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HERRANZ 

Directora 

de Hobby Consolas 

w non ia.ti errando; axelsp ring er.eü 
10 ®son iaherranzz 


La historia puede 
ser muy divertida 


Esta joven industria del videojuego que tan¬ 
to nos gusta, empieza a no se: ya tan joven y 
empieza a merece: que se la mime, recordan¬ 
do su historia y cuidando su patrimonio. Me 
emociona saber que hay gente a la que le im¬ 
porta conservar ese legado y no quiere dejar 
en el olvido unos orígenes cimentados en la 
ilusión y en el trabajo, más que en ios cono¬ 
cimientos o en el marketing. Unos orígenes, 
protagonizados por la ingenuidad de una épo¬ 
ca más sencilla '/brillante. Esa gente que dis¬ 
fruta descubriendo (o recordando) de donde 
venimos, eres tú. que tienes este recopílate rio 
en las manos. Mo me queda mas que darte las 
gracias, tanto por apostar por este añejo so¬ 
porte de papel, como por querer que el pasado 
no se pierda, aprendiendo sobre él. Y es que el 
primer paso para proteger un patrimonio es 
saber que existe. 

Y, habí ando de videojuegos, el patrimonio es¬ 
pañol es grande. Y desde aquí queremos po¬ 
ner nuestro granito de arena para que no se 
pierda, añadiendo al contenido retro habitual 
de Hobby Consolas, los fantásticos reportajes 
de Retro Gamer España, que, desde un punto 
de vista mucho más personal, nos recuerdan 
cuál fue el primer juego español es lanzarse 


para una consola, que Commandos quizá no 
hubiera sido el éxito que fue sin su música y 
que todavía hay valientes que hoy día. en pie¬ 
rio siglo XXÍ, se dedican a desarrollar [y pu¬ 
blicar), juegos para Mega Orive. Hay muchas 
mas cosas, por supuesto, pero.con esto ya os 
podría picar el gusanillo por seguir de cerca la 
historia del software patrio. 

Y no te preocupes si eres tan global izador 
como los propios videojuego. En este reco- 
pilátono encontrarás contenidos de Hobby 
Consolas, artículos en profundidad,revisados 
y actualizados, que repasan la trayectoria de 
grandes personalidades de la industria, los 
aniversarios redondos de sagas míticas como 
Rom be J man o de juegos tan especiales como 
A Ünk's Awakening o que nos cuentan cómo 
empezó la primera Gran Guerra de las conso¬ 
las. Juegos, máquinas y creadores para todos 
los gustos y de todos los colores, pero con un 
denominador común: todos marcaron un an¬ 
tes y un después y todos forman parte de la 
historia del videojuego. Espero que en este 
extra descubras cosas que te sorprendan fa 
mi siempre me pasa) y, sobre todo, espero que 
con gente como tú esta historia, la historia del 
videojuego, no se pierda. 
























































FAMICOM VS SG-IOQO 

Debutaron en las tiendas el mismo día, pero 
tuvieron destinos muy distintos. E3 primer 
round de la rivalidad entre Nintendo y Sega 
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REPORTAJES 

50 

David Jones. Shooters, ladrones. 




y un montón de lemmings. 

6 

Metal Gear. Forjando la leyenda 
en MSX2y NES. 

52 

David Perry. 

El más listo de la clase. 

12 

El fútbol que quizá no conozcas 

y que deberlas probar. 

54 

Gonzo Suárez. El padre de Goocly, 
Sol Negro y la saga Commandos. 

18 

40 juegos retro del lejano oeste. 



24 

CASIO. Mucho mas que relojes 

El 

MADE IN SPAIN 


y calculadoras. 



32 

20 RPG japoneses de los 90 

que deberlas jugar antes de morir. 

56 

Commandos 2: Men of Courage. 

El debut de Pyro en PS2 y Xbox. 

38 

Famieom vs SG“1QQQ. 35 años 
del primer duelo Nintendo vs Sega. 

58 

La música de Commandos. 

Compases de guerra. 



64 

Reviviendo Megadrive. 

E 

PERSONALIDADES 


Los héroes del hDmebrew que 
mantienen viva la IG de Sega. 




44 

Eugene Jarvis. 

70 

Yenght. En busca de le Fuente 


Cuatro décadas en la brecha. 


de la Juventud. 

46 

Yoshihisa Kishimoto. 

76 

Fernando San Gregorio. 


El dragón de Tech nos Ja pan. 


Carátulas a ritmo de aerógrafo. 

48 

Jordán Mechner. Un genio 

80 

Risky Woods. El último hito de una 


adelantado a su tiempo. 


edad de oro. 


» ANIVERSARIOS 
DE JUEGOS 


84 Virtua Fighter. El padre de I s 
lucha 3D cumple 25 aflcs. 

90 FIFA Internacional 

Soccer. Un pese adelante. 

92 Dragon’s Lair. 

Díte rendarse pana triunfar. 

94 Bomberman. 35 años 
de explosiones y di verdón. 

100 The Legend of Zelda Link’s 
Awakening. El prodigio portátil 
cumple un cuello de siglo. 

i O 2 Bad Dud es. Ce Ieh ram os Ios 3 ü 
años del rescate más insólito 

108 Star Fox. nC era Starwíng? 

110 NBA Jam. Puro espectáculo. 

112 Ghouls’N Ghosts. Tres décadas 
de molinos y gárgolas. 






















METALGEAR 


Hideo Kojima empezó a escribir la 
leyenda de Solid Snake en MSX2, 
hace más de 30 años. 


BOMBERMAN 

Cómo Hudson Soft 
creó el primer 
battle royale 
de la historia 


VIRTUAFIGHTER 


AM2, con Ylj Suzuki al frente, lideró la revolución de 
poligonal, cambiando el genero de la lucha para siempre 


CGMMANDOS 

Hablamos con David García-Morales,el compositor 
del videojuego español más vendido de la historia 


YOSHIHISA KISHIMOTO 

La lucha callejera tiene una deuda eterna con el padre de 
Renegado, Double Dragón y la saga de Kunio 


















































La ópera prima de Hideo Kojima celebró su trigésimo 
aniversario en 2017, aunque fue a partir de 1988 cuando su 
éxito se convirtió en algo más global, gracias a la llegada de 
las versiones para NES. Ésta es su historia nuclear. 


~~7 n 199-8, Me tai Gear Solió. se con- 
/mF virtió en un enorme éxito mun- 
¿aL ¥ dial que te rminó de disparar la 
popularidad de Playstation, la primera 
consola de Sony, situándola muy por en¬ 
cima de sus competidoras. El de MííSfue 
un éxito que, en cierta medida, llegó once 
años tarde, ya que muchas de sus premi¬ 
sas y de sus mee ánic as jugable s, por no 
decir la inmensa mayoría, ya las había 
imaginado Hideo Kcgima, el creadordela 
serie MetáJ Qear, en 1987, cuando se lan¬ 
zó la primera entrega para el ordenador 
MSX2. Es una hist oria que, además, no de¬ 
ja de seT interesante, por muchas razones. 
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LOS 
PADRES 
DEL 

FEnómEna 
¡RETAL 
BEAR 


Errores que llevan a aciertos 

Hideo Kojima aspiraba a sor dírecior de 
cine , ilustrador o artista, pe ro la muer¬ 
te de su padre, cuando tenia trece años, 
le obligó acrecer "prematuramente" y a 
desechar es a ide a p or la p lesión soc ial ja- 
ponesa, que no ve en esas profesiones un 
mod o de vida s eguro. Aun asi, lo intentó, 
enviando sus historias y sus manuscritos 
a concursos literarios (nunca ganó ningu¬ 
no) e, incluso, grabando algunos cortos y 
películas amateur con la camarade S mm. 
de un amigo. Asi mientras estudiaba la 
carrera de economía, dedicaba parte de su 
tiempo libre a jugar aFamicom, la versión 
japonesa de MES, y en cuarto curso decidió 
orientar su actividad profesional al mundo 
del videojuego, insp irado por títulos y ere a- : 

dores como Super Mario Bros (de Shigeiu 1 

Miyamotojy The Portopia Señal Murcie y 
C ase (de Yuji H ori). Veía el me dio como una f 

forma de contar sus historias, aunque la so¬ 
ciedad japonesa seguía desaconsejando se¬ 
guir ese camino, al no ser una industria aún 
asentada. Por suerte, su mad ie lo animó a W 

que siguiera ese sueño y, asi, relativamente 
pronto, entró a formar parte de Konami. El 
único ''pero" es que él quería fonnaT parte 
de algún equipo que trabajara en Famiccm 
o en máquinas recreativas... y, "por des¬ 
gracia", terminó trabajando en la división 
del ordenador doméstico MSX, el popular 
ordenador que, por entonces, era un éxito 
de ventas en Japón. Su desconocimiento L mus*™ 

en la materia y en programac ión hizo que ' I 

muchas de su s primeras ideas fueran des - 


t 
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M/DEQ 
KüJim 

Poco nuevo se 
puede decir de es¬ 
te visionario. Cuan¬ 
do estaba apunto 
de irse de Konami, 
se le encomendó 
un juego de acción 
para MSX2, que 
acabó siendo iVfefaJ 
Gear, su primer jue¬ 
go editado. 


UlñSANlRQ 
UEñí 7 

Es el artífice di¬ 
recto de la versión 
de Famicom, la 
primera que llegó 
a EEUU,, y el res¬ 
ponsable, en cierta 


cariadas. De hecho, si lo normal en aquella 
ép oc a era que un e quipo te nninara un juego 
en 4-6 meses, durante el primer año Kojima 
noloepró culminar ningún desarrollo., y tuvo 
que soportar las chanzas de los compañe¬ 
ros al respecto (como "eh, al menos termina 
algo antes de abandonar la compañía"). De 
hecho, el nivel de competitividad a nivel in¬ 
terno era realmente alto: no había muchos 
equipos programando para MSX e, incluso 
dentro de la propia Konami, se considera¬ 
ban competencia. Por todas estas razones, 
Kojima estuvo a punto de tirar la toalla y 
abandonar la compañía,pero, finalmente, si¬ 
guió y terminó colaborando como ayudante 
del directoren Pengum Adventure , secuela 
de Antartic Adven ture, introduciendo más 
mecánicas (toques de acción y RFC), varios 
finales... Después, terminó su primer juego, 

Lost Waiíd, que Konami optó por no editar. 

Y¡ justo de spués, le lie gó la op ortunidad de 
su vida: continuar con un proyecto que se le 
había atragantado a un compañero, un jue¬ 
go de acción de ambient ac ión mili! ai 
El problema era que el hardware de 
MSX2 limitaba sobremanera muchos as¬ 
pectos, como el número de balas que la má¬ 
quina podía pintar en pantalla (dicen las 
malas lenguas que, literalmente, "cuatro 1 ). . 
por loque Kojima empezó a imaginar for¬ 
mas en las que podría dar la vuelta al con- 
cepto del juego, manteniendo su ambien- 
tación, pero cambiando por completóla 
jugabilidad La respuesta la encontró en la 
película "LaGran Evasión", el filme de 1963 
protagoniz ado p oí Steve McQueen, en el I 

que un grupo de prisione ros en un c amp o 
de concentración nazi traza un plan para / 

escapar. La clave, como finalmente se tras- / y 

ladaría al juego, no e ra la acción en si, sino, / j 

más bien, el sigilo y no s er detectado. / / 

Semillas paro el futuro / 

En una entre vist a de 2012, c en motivo del ñ 

25° aniversario de Me faí Gear, Tomonori j I 

Ot suka, p rogr amad or del original, rec aleó / í 

que just o ese aspecto, evitar ser detectado, / / 

fue el mayor reto que Mefai Gear planteó 
en términos de programación. El jugador / j 

veía en todo momento a los enemigos, las 
cámaras., y la dificultad para él estaba en / / 

ac otar en qué momentos el jugador que - » / 
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QIFERERCIAS ERTRE RISX3, FAñiiCQÍR V RES 


El concepto origina I de Metal Gearpara MSX2 no fue, ni por asomo, el que nos llegó con la versión europea, ni mucho menos el que se 
adaptó a Famlcom y NES. Éstos son algunos de los cambios y las mutilaciones más Importantes que sufrió durante el proceso... 


MITRE 


, : ■: Es uno de los a sp ectos más criticado s, 

l. j j ' '■ porque, en el original de MSX2, Sol Id 

Snake comienza infiltrándose en la base 

¡ ¿ ¿i já "r-t- i iefr t r m 

por vi a acuatica, mientras que, en Faml¬ 
com (a I a izquierda}, comienza con un 

B TB[ salto en paracaídas... ¿con tres persona- 
jes? Esto hizo que, además, en NES se 
¡-—i i$t| a ñadleran nuevas pa mal I as al mapa. 


RECO RTES Eñ 
EDO VERSA nones 

De la versión Japonesa de MSX2 a la eu¬ 
ropea (izquierda) se perdieron casi la 
mitad de los mensajes (como todos los 
relativos a la utilidad de los objetos}. Só¬ 
lo se salvaron el 56^ de los diálogos. A 
esto hay que añadir que, al dar el salto a 
MES, la traducción empeo ró. 
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JEFE FIOAL 

El Metal Gear que daba pie al título del 
Juego en MSX2 fue sustituido en MES 
(derech a} p or u n enorme orden ador que 
ocupaba casi una habitación. Es, no sin 
razón, el aspecto más criticado (¿un Me 
tai Gear sh Metal Gear?}. A las IIimitacio¬ 
nes del hardware hay que sumar las del 
tiempo que tuvieron para hacer el pon 


ÜIAOOAL 

¡LUSTRADO EO IñSXO 

El manu al j apo nés de I a versión de 


MSX2 co nta ba con más p ágl ñas y 


muchos más detalles como perfiles 
de todos lo s person aje s prl nci pal es 
(con Ilustración incluida}, desde Blg 
Boss a Grey Fox Cabe destacar su 
p areddo co n el de los J uego s más re¬ 
cientes. También repasaba todos los 
ítems y armas del Juego, Incluida la 
inefable caja de cartón. Son peque¬ 
ños detalles, pero todo suma para 
que la versión Japonesa sea superior. 
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OTROS EAmOiQS 

Las Instalaciones que a parecían en la 
versión de MSX2 (fresgrandes edificios} 
fueron reorganizadas el nterconectadas 
de nuevas formas, aunque las salas son 
casi las mismas. Los enemigos, como 
el helicóptero Hind-Ddesaparecierone 
Incluso objetos como el paracaídas tam¬ 
bién fu ero n errad ¡cados por completo... 
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un a, 

CARATULA 

can 

HISTORIA 


■ Desde su prime- 

■ ra obra, Kojima 

■ puso siempre el 

■ ojo en el mundo 

■ del celuloide para 

■ tomar Ideas, refe- 

■ rendas y detalles 
V para trasladarlos 
I a sus juegos, Me- 
f taíGearnofue 

menos, y su arte 
de portada bebe 
directamente de 
un fotograma de 
Terminator'y en 
concreto, del ac¬ 
tor MI cbael Biehn, i 
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EXCLAMA C100ES 

Si has jugado a Meta 1 ' Gear alguna voz en tu vida, 
ya sabes lo que significa la T que aparece sobre 
la cabeza de los enemigos Agrandes rasgos, 
que has sido descubierto. Posteriores entregas 
han matizado el signo Introduciendo más de una 
admiración (losenemigos nos persiguen más)o 
añadiendo Interrogaciones a la fórmula. 


TRAOSCEIVER O CODEE 

Muchas veces se han criticado I os J uego s de 
HkJeo Kojimapor sus largas secuencia so sus 
hterminables diálogos. Pues bien, este último 
rasgo ya estab a en el ori gi nal jap onés de MSX2 
si bien se recortó casi a la mitad en su debut eu¬ 
ropeo, algo que l os fans han corregido modifi¬ 
cando el Ju ego y añ adiendo lo q ue falta. 


Once a ños antes de q ue Meta/ Gear SoSiü se 
convirtiera en un fenómeno global, Kojima ya ha¬ 
bía creado casi todas sus señas de Identidad. Si¬ 
tuado mes absurdas, como recorrer la base ene¬ 
miga escondiéndonos en una caja, no son algo 
ejecl uslvo de I as versiones pd igo nales del J uego: 
ya eran posibles desde la primera entrega. 


¿A QUE OTRAS PLATAFORMAS SE ADAPTO? 


Aparte de en MSX2 (para el que hoy día una copia de Meta/ Gear no baja de ios 370 euros) o NES (unos BO euros completo con su caja), et 
primer Meta/ Gear también se Eanzó adaptado a otros sistemas, para que más jugadores pudieran disfrutar de fa obra origina i. 


ODOR 

METAL EEAR 
MOBÍLE 

Adaptación para los teléfo¬ 
nos de la época, que no salió 
de Japón y que requería los 
terminales más avanzados 
para funcionar (se podía des¬ 
ea rgaro jugaronlinea través 
de los servicios de provee¬ 
dores como NTT Docomo). 

El mismísimo Hldeo Kojima 
supervisó la adaptación de 
este port 


3005 

METAL EEAR SOLIO 3 
5UB5I5TE0CE 

El segundo d isto de esta edicíó n, I lamado 
’PersIstence', induía verslonesjugables y 
trad ucld as de Meta! Gear y Metal Gear 2: 
SotidSnak* También las incluían tas ver¬ 
siones hD que se lanzaron después 
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METAL EEAR MU ESMOP 

Cuando Wll era un éxito en todo el mun¬ 
do, laeShop recibió el primer juego de la 
serie en su versión MSX2 (es decir el ori¬ 
ginal!. Lo paradójico del asunto es que no 
llegó a sal ir de Japón: ni siquiera aprove¬ 
charon la versión europea de MSX2.. 
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METAL EEAR 
THE mm 50AKE5 
PREímun PACHA SE 

Otra edleló n excl uslva de Ja¬ 
pón, que incluía una Game- 
Cube plateada con el logo de 
FOXHOUND de Metal Gear 
Golid, así come una copia de 
Twin Snakes y además el 
port de la versión de MSX2 
para GameCube, también en 
disco. Hoy en día, tiene pre¬ 
dos astronómicos (2000 $). 


10 HC 





























































c an. Si el c aitucho hubiera llevado algún 
chip adicional, cano el VBC4, quizá po¬ 
drían haber hecho algo más afín al juego 
de MSX.. pero no fue el caso. H segundo 
impe dimento fue el tiempo: tres mese s no 
daban mucho margen a ens ayo y error, por 
lo que tuvieren que ir sobre seguro, y de ahí 
la eliminación de algunos elementos que 
podían complicarlas cosas,como el due¬ 
lo con algunos jefes finales (como el heli¬ 
cóptero Hind-D). Quizá el más criticado es 
la au senda de un duelo caí el Metal Ge ar 
que da titulo al juego, que fue sustituido por 
un enorme ord enada. Hubo muchos más 
cambios menores, muchísimos (como que 
los enemigos no dieran munición al ati 
zade s, la ubicación del doctor Pettrovic 
pero la esencia, la jugabilidad, la base, es¬ 
taba ahí, prácticamente intacta No obstan¬ 
te, pese al monumental trabajo de Ueno y 
su equipo con los plazos y las limitaciones 
de por medio, Kojima siempre ha renegado 
de esta versión, al no ser suya Pero no es 
menos cierto que, sin ella, buena parte de 
súbase de fans no hubiera sido la misma 
Ad emás, U eno siemp re se ha quitado méTi- 


SECUELA 
V EL 

SPIfl-OFF 

¡990 
METAL 
EEAR S: 


ERAKE 

Cuenta la leyen¬ 
da que Kojima no 
tenía intención de 
crear una secuela 
hasta que uno de 
los prc 
de Snaka's Reven- 
1 ge le animó a ello. 

Í Así, diseñó la se¬ 
cuela para MSX2, 
que. hasta bien 
entrados los 2000, 
no vio la luz: fu era 
de Japón, Ofre¬ 
ció más acciones 
(reptar,,,), una ÍA 
enemiga mejora¬ 
da, etc, 


lizados en NES, y Kojima estaba en la división 
de MSX No era "hacerle un feo", 

El equipo de Konami en Kobe optó por un 
desarrollo continuista, aunque introdujo al 
gunos cambios, como el despliegue con ai’ 
mas (un machete y una pistola nada más 
empezar a jugar) o la inclusión dn niveles de 
acción 2D con neroli lateral al estila Creen 
Be reí, pero se puede decir que culminó algo 
decente' 1 y en la linea de lo visto en Meíai 
Gear, aunque se optara por huir de ese nom- 
bre y centrarlo en el del protagonista y la pa¬ 
labra "venganza", que tanto gusta a los yan¬ 
quis. Al juego Le han llovido bastantes palos 
y, cuenta la leyenda, quizá por eso uno de los 
programadores de este spm-ofí fue a ver a 
Kojima durante 3a creación de Snake's Re¬ 
venga, para animarlo a que creara la secuela 
oficial", algo que ni siquiera se había plan¬ 
teado... pero que finalmente decidió hacer. 


tos, lo que lo hace todavía más grande, 

Lo secuela y el spin-nff 

La versión de Famicom tuvo su correspon¬ 
diente adaptación a NES, tanto para EEUU, 
como para Europa Era la primera vez que 
se podía jugar a Me tai Ge-aren América, y 
fue un amor a primera vista (más de un mi¬ 
llón de copias vendidas). Tanto que Konami, 
sin contar con Kojima, encargó una secuela 
para NES al equipo responsable délos prin¬ 
cipales Cavile vania para NES/Famicom. 

Puede parecer que era hacer de menos a 
H ideo Kojima, pero, en los SO, Konami tenia 
una estructura bastante rígida e inflexible: 
en MES trabajaban sólo los equipos especia- 


¡990 
ERAKE T 5 
REVERSE 

El éxito de Mete/ 
Gear en MES pro¬ 
pició que Konami 
encargara una se¬ 
cuela rápida, sin 
Kojima al frente, 
para el mercado 
americano y el eu¬ 
ropeo, Seguía e! 
concepto del Jue¬ 
go original, Infiltra¬ 
ción y sigilo, pero 
añadiendo deta¬ 
lles como empe- ¿ 
zar con dos armas 
(plstol a y cuchi¬ 
llo), niveles con 
scroll lateral.., 


Tres décadas de éxitos 

Asi, en 1990, vieron la luz los dos juegos, tan¬ 
to la secuela como el spin-off. Primero, lle¬ 
gó Snake's Revenga. para NES (que se lanzó 
en Est ad os Unid os y Europa); luego, Me tai 
Gear 2: Salid fínairepaia MSX2, que, aunque 
no salió de Japón, continuó la historia de 
los pe rsonajj es y sent olas base s para lo que 
vendría después, mejorando, además, mu¬ 
chas facetas jugables del original. 

Sea cano fuere, sin el reconocimiento 
de unos o con las negaciones d el papel de 
ot ros, lo cierto es que t anto Koj ima como 
Ueno contribuyeron a que Me tai 1 Gear fuera 
el fenómeno mundial que acabó siendo: im 
coloso de la industria del videojuego que 
ha vendido 50 millones decopias entreinta 
años de existencia La duda ahora es, tras 
ibio de rumbo de Metal Gear Survive, 
si p od emos soñar con una nueva entre ga 
que lleve a la serie de nuevo a lo más alto, m 
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ffiARI VJDEO COMPUTER SYSTEM 


PELE'S SOCCER (Atari, 1980) 

■ Plataforma: Atari 2600 


T ambién conocido conno 

Championship Soccer o, sim¬ 
plemente, Soccer a secas, este 
programa de Steve Wríght es uno 
de Eos primeros representantes del 
fútbol computerizado (y, ofo al dato, 
jel primer cartucho en alcanzar los 4K 
de memoria!}, y extrañamente tiende 
a ser de tos menos apreciados en la 
actualidad, donde no faltan dedos 
acusadores que ponen en mal lugar 


su propuesta técnica y jugable. Pero 
desde aqui rompemos una lanza a su 
favor, y animamos a que, si podéis, ie 
echéis un tiento. Y a dobles. 

Por supuesto que Pelé's Soccer 
es visualmente muy feo. Casi tanto 
como puede serlo un Juego feo de 
Atari 2600; siendo además mucho 
menos evolucionado en apariencia 
que títulos como ReafSport Soccer o 
International Soccer para la misma 
plataforma. Pero usualmente olvida¬ 
mos en estos días de los Juegos de 
Bü Gigas y pantallas con resoluciones 
que parecen ecuaciones, que antaño 
existía un factor indispensable para 
que los videojuegos funcionaran: Ea 
imaginación. Y en combinación con 
el espartano apartado audiovisual, 
se conseguía llevarnos a un terre¬ 
no de Juego en el que, de alguna 
manera, estaría Edson Arantes do 
Nascímento... Pelé para los amigos. 

¿Cómo funcionaba Relés Soccer? Se 


trataba de un sencillo tres contra tres, 
con cada equipo manteniendo una 
rígida formación triangular (se movían 
todos a Ea vez) que sería clave en cuan¬ 
do a su interesante Jugabílídad. Lo fan¬ 
tástico es que conseguía ser muy, pero 
que muy divertido, y sus múltiples 
opciones de configuración (permitía, 
entre otras cosas, modificar el tamaño 
de la portería) añadían un importante 
plus de longevidad. Y qué demonios, 
había fuegos artificíales cuando se 
marcaba gol. 


i» [Atari 260DJ En 19S0 las chavóles podramos 
creer perfectamente que estes circuios eran 
futbolistas. 


Konami's Football (Konami, 1985) 

□ Plataforma: MSX 


N o se puede decir que con 

Konami f s Football, también co¬ 
nocido como Konami r s Soccer, 
estemos ante un ianzamíento especial¬ 
mente desconocido, ya que entre los 
usuarios de MSX es, con el permiso 
dei también exclusivo Soper Soccer 
de Takara y dei popular Match Day II, 
el Juego de fútbol má s querido de este 
sistema de ordenadores. Sin embargo, 
el hecho de que no viera la luz más 


allá de este estándar propició el que 
fuese todo un misterio para una gran 
parte de la comunidad Jugona. Una 
pena que Gcean/Iimagine no lo llevara 
a otras máquinas como hiciera con los 
Konami's Golf,\ Tennis y Ring Pong . 

Uno de Eos principales motivos por 
Eos que Konami's Football es tan su¬ 
mamente apreciado es por la manera 
en la que aprovechaba el hardware 
de los MSX de primera generación, 
algo habitual por parte de Konami. El 
Juego era un derroche de colorido, con 
simpáticos sprites (con bígotazo muy a 
lo Mario, porcierto) que.se movían de 
manera suave y precisa, y colocando 
en pantalla un buen número de futbo¬ 
listas. Además, el ritmo de los partidos 
era intenso, repleto de posibilidades a 
la par que hacía hincapié en una más 
que agradable mecánica arcade. 

Todo hay que decirlo, la metodología 
lúdica de Konami's Football mímetba¬ 
ba sin remilgos Ea ímpíementada por 
Alpha Densí en 1983 para la recreativa 


Exciting Soccer (como también haría 
Intel!igent Systems en el clásico Soccer 
de NES o Sega con Grúal Soccer que 
publicara en 193B para Máster System); 
pero sorprendía encontrarse en un 
ordenador de la época, además de esa 
Jugabiiidad tan refinada, un conglo¬ 
merado que incluía detalles tan llama¬ 
tivos como el fuera de Juego o unas 
impresionantes tandas de penaltis. Un 
cartucho cuyo factor íúdico lo hace sor¬ 
prendentemente vigente hoy día. 


i[MSX] Los futbolistas de Konami lucian los 
mismos mostachos que los atletas de Tr3ck 
& freíd. 
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Captain Tsubasa (Tecmo, 1988) 

■ Plataforma: Famicom 


C omo veremos más adelante, 
quedaría claro que a Tecmo le 
Iba el fútbol, demostrándolo 
con numerosas placas encade y con 
adaptaciones domésticas de distinto 
calibre. Pero el hecho de hacerse con 
la licencia del manga Captain Tsubasa 


* V , 


£ 9:50 
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i* [FamicDmj Tecmo plasmo a la perfección la 
espectacularidad del anime de Captain Tsubasa. 


dice mucho de su apuesta por este de¬ 
porte. Más todavía si le concedemos 
el más que merecido galardón de rea¬ 
lizar un videojuego que arriesgaba en 
su planteamiento jugable, ajustándose 
a fa narrativa del anime como pocas 
veces se había visto hasta entonces. 

Esta franquicia apenas se prodigó en 
Occidente, pudiendo contar únicamen¬ 
te con la primera entrega publicada 
con los nombres Tecmo Cup Soccer 
Game y Tecmo Cup Footbali Carneen 
EE.UU. y Europa, respectivamente.,, y 
evidentemente, eliminando en el pro¬ 
ceso cualquier referencia al manga. 
Extrañamente, Tecmo llegó a terminar 
una versión para Mega Orive que no 
llegó a ver la luz. Este Tecmo Cup 
Faotball Game tenia como objetivo 
ai usuario europeo de la IB bits, pero 
corrió el mismo destino quejuegazos 
como Goitíen Axe lll o Spiatterhouse 
3*. nos quedamos sin él. Mientras tan¬ 
to, en Japón la saga de Tecmo y nues¬ 


tro Óliver Atom continuaría a lo largo 
y ancho de las distintas máquinas de 
Nintendo. 

Así, verían la luz Captain Tsubasa 
2; Su per Striker (Famicom), Captain 
Tsubasa 3: Kotei no Chosen (Super 
Famicom], Captain Tsubasa 4: Pro no 
Rival Tech i (Super Famicom), Captain 
Tsubasa 5: Has ha no Shogo Campione 
¡Super Famicom) y Captain Tsubasa 
VS (Game Boy). La fabulosa mezcla de 
fútbol, estrategia y RPG haría estra¬ 
gos en Japón, y sin duda cautivaría a 
todos los que más aiiá del país del sol 
naciente saborearan las míeles de las 
dinámicas cinemáticas dei fabuloso 
Tecmo Theatre. 



Emlyn Hughes International Soccer (Audbgemc, íess) 

■ Plataformas: C64, Amstrad CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga 


A banderado por un popular fut¬ 
bolista británico, Emlyn Hughes 
International Soccer puede estar 
bien orgulloso de ser un magnifico 
heredero del estilo plasmado por Jon 
Ritman en Match Day IL Programado 
por Graham Blighe (que posterior¬ 
mente firmaría el excelente European 
Champion* para Qcean Software), supo 
equilibrar a la perfección el factor ar- 

_ i 


m mmm 






* [AmigaJ Emlyn Hughes prestó su nombre al 
estupendo juego de fútbol de Audmgenie. 


cade de este tipo de juegos con un 
inteligente componente de simulación, 
situándote a medio camino entre la 
secuela de Match Day (Emlyn Hughes 
era bastante más rápido y ágil) sin ser 
tan dependiente de Eos reflejos como el 
maravilloso Kick Qff de Diño Di ni. 

Esta producción de Audiogenic tam¬ 
bién rompió moldes a la hora de incluir 
elementos de gestión dentro de lo 
que era un desarrollo eminentemente 
arcade, pudiendo administrar nuestro 
equipo ¡se manejaban aspectos como 
el físico o Ea moral), participar en ligas 
completas, etc. Con detalles así no 
era de extrañar que tuviera una gran 
repercusión en Reino Unido, mante¬ 
niendo todavía una fiel comunidad 
de aficionados. Ya sobre el césped, el 
fútbol que ponía sobre nuestras pan¬ 
tallas sorprendía por original y por lo 
bien que se movía la pelota, con una 
física extremadamente bien ejecutada. 
Además, la ambienta don se llevaba 


la palma, gradas a un público que no 
paraba de rugir a animar como nunca 
antes habíamos visto en un videojuego 
para ordenadores, detalle especial¬ 
mente destacable en ST y Amiga. Es 
en estas dos versiones donde Emlyn 
Hughes luce sus mejores galas, siendo 
C64 la tercera máquina en discordia. 
Esto no significa que el juego no fuese 
destacable en Spectrum y Amstrad 
CFG, siendo en general una magnífica 
simulación del balompié. 
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John Barnes European Football (Krisalis, 1992) 


□ Plataformas: Amiga, Atari ST, Amiga CD32 


los mismos desabolladores habían 
lanzado un Manchester United Europe 
que desde luego no habla pasado des¬ 
apercibido en Atan ST r Amiga, Acorn 
Archímedesy PC (no estaba mal en 
C64, pero que ni se os ocurra acerca¬ 
ros a ¡as versiones Spectrum y CPC), y 
que triunfó como la Coca-Cola en una 
portentosa traslación a Mega Dríve r 
llamada para la ocasión European Club 
Coceen Pues con esta misma base, tos 
buenos muchachos de Krisalis se cal¬ 
zaron de nuevo las botas para mejorar 
¡o ya realizado, firmando este John 
Barnes European Football que desde 
aquí os recomendamos paladear. 

¿Qué ofrecía este John Barnes para 
merecer que fo destaquemos en estas 
páginas? Pues, por decirlo de alguna 
manera, una puesta ai día de ¡o pro¬ 
puesto porTecmo en su Tecmo World 
Cup '90, con mayor profundidad y 
cierto énfasis en i a estrategia. Llamaba 
mucho ¡a atención el poder efectuar 
jugadas ensayadas en tas faltas, colo¬ 


cando la trayectoria de ios futbolistas 
con antelación af disparo. Detalles de 
este estilo y destellos audiovisuales 
por doquier conformaban un estupen¬ 
do juego de fútbol que bien merece ser 
rememorado joystick en mano. Lástima 
que Krisalis no siguiera con la misma 
fórmula, limitándose después a copiar 
de mala manera ¡as formas jugables 
de Sensible Soccer con Manchester 
United : Premier League Champions 
(1994) y Manches i er United: The 
Double (T99&)-. 


Así pues, su siguiente movimiento (ya 
con el nombre de Tecmo) ser/a Tecmo 
World Cup '90 {Euro League fue el nom¬ 
bre de un bootleg suyo muy extendido 
en España), que engancharía a propios 
y extraños por su sencilla y frenética 
jugabrfidad, radicalmente distinta a su 
antecesor. 

Se abandonaba ¡a perspectiva cenital 
para adoptar una lateral, y con ello se 
posibilitó multitud de acciones para ¡os 
futbolistas, capaces ahora de hacer co¬ 
sas como rematar de cabeza o ejecutar 
espectaculares chilenas. Lo único malo 
es que era muy fácil encontrarle una se¬ 
rie de trucos, de esos en los que la pe¬ 
lota siempre entra. No obstante, a dos 
jugadores era un auténtico vicio. En lo 
tocante a tas conversiones domésticas, 
decir que el juego se llevó a MD con 
particulares resultados, en to que era 
una traslación extrañamente poco fide¬ 
digna. Todo lo contrario de to que pudi¬ 
mos ver en Masíer System con ‘fecmo 


World Cup ' 93 , que sí lograba mantener 
el espíritu def original. Y ojo también 
con el World Cup de Game Gear, que 
también merecía mucho la pena. Muy 
al contrario de lo que se puede decir 
del European Championship 7992 que 
Elite publicó en Atarí ST, PC y Amiga, 
en lo que era un intento sin alma de ím- 
plementar en los ordenadores et fantás¬ 
tico ritmo del arcade. Es por ello que, si 
pasaste en su momento por alguna de 
estos ports, no pienses que la recreati¬ 
va era mata. Todo lo contrario. 


E n España teníamos a Mtchel y 
a Butragueño protagonizando 
nuestro software más castizo; en 
Inglaterra pululaban por las pantallas 
nombres como Gary Líneker, el ya 
mentado Emiyn Hughes o el portento¬ 
so John Barnes, que desde el Liverpool 
Football Club llegaría a las oficinas de 
Krisalis para abanderar un más que no¬ 
table juego defútbot. 

Cabe mencionar que un año antes. 


» [Atari ST] Entre sus puntos fuertes estaba 
el poder efectuar jugadas ensayadas a lanzar 
las faltas. 


C uando Tecmo se llamaba Tehkan, 
coiocó en el mercado una placa 
que hizo que el fútbol brillara con 
luz propia en los salones recreativos: 
Tehkan World Cup . Tal éxito no pasó 
desapercibido a los directivos de la 
compañía, que no dudaron en proseguir 
con el deporte rey en el entorno arcade. 


» [Arcade! En muchos recreativos españoles 
arraso en forma de placa bootleg, con el 
nombre de Euro Leagcc. 


7_JCup '90 (Tecmo, 1989) 

■ Plataforma: Arcade 
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Capcom's Soccer Shootout (capcom, 1994 ) 

■ Plataforma: Super Nintendo _ 


E ste maravilloso cartucho quizás zado en Japón por Epodi r dio el pisto- 

no tuviera la repercusión de otros letazo de salida a una serie de Juegos 

representantes del género,, aun- que iban aumentando año tras año 
que en su día arrasó entre los fans de el sufijo que iba marcando cada una 
la importación. Capcom se encargó de de sus temporadas, pasando luego 
llevar este Soccer Shootout a Occidente en Playstation a llamarse Dynamite 
y adaptarlo en el proceso, ya que sus Soccer,: Soccer Shootout cambió los 

orígenes tos encontraremos en la prt- clubes nipones por doce selecciones: 

mera división japonesa. J.League Excite Brasil, Argentina, Holanda, Alemania 
Stage'94 r desarrollado por A-Max y Ean- y otras siete escuadras, entre ellas la 

española... 

Una vez sobre el césped, olvídaos 
de toparos con complicadas estra¬ 
tegias o estilos de juego variopintos. 
Basta fijarse en ei exagerado tamaño 
del esférico o en lo habitual de las vio¬ 
lentas entradas entre futbolistas. Nada 
que objetar, porque Soccer Shootout 
resultaba ser una descarnada oda at es¬ 
píritu arcada. La física aplicada al balón 
resume a la perfección este concepto: 
era factible enlazar varios toques, ya 
fuera con la cabeza o con el píe, sin 
que el esférico tocase el césped, para 
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acabar empalmando de chilena o 
de remate en plancha a la red, botando 
la pelota en la misma línea de meta y 
levantando una nube de polvo. Como 
dice nuestro amigo Red ja, Soccer 
Shootout era y sigue siendo perfecto 
para amantes del género, y aún mejor 
para aquellos que siempre renegaron 
del videojuego de fútbol y quieren de¬ 
jarse llevar por unos momentos. 


» [SNESj Capcom adaptó para al marcada 
occidental el genial Jleague Excite Stage'34 de 
la japonesa Epoch, 


World Fantasista (SquareSoft, 2002) 
■ Plataforma: Playstation 2 


E l éxito de K o na mí con Pro 

Evolutíon Soccer no le era ajeno 
al resto de casas japonesas, y de 
ahí que en la generación de PS2 em¬ 
presas como Taíto, Namco o Sega se 
atrevieran a colocaren el mercado su 
particular trozo del pastel. Hoy desde 
luego que la situación es bien distinta, 
y salvo intentos más o menos índepen 
dientes, se hace complicado eli pensar 


que una gran productora se meta con I \ m 

un triple A en un meollo monopolizado I 

por EA y Konamí. Pero todo se veía de f 

otra manera en 2002, hasta el punto I y puf 

de que se podía vislumbrar a una ín- I ■ 

verosímil SquareSoft presentando su I yj 

candidato. I [»¿ * 

World Fantasista, inédito en I 

Occidente, poseía la licencia déla üga |Q * ' ¥ A tf 4 

de Fútbol Profesional Japonesa, aunque 1 ' r A* í |j| 

también tenia en su plantel equipos de ] 

3& países y competiciones interna cío- 

nales. Los padres de Pinol F&ntasy es- es que se hacen evidentes un buen 

críbían en Eos circuitos de PS2 un disco puñado de matices que denotaban lo 

que cautivaba de primeras en lo visual, apresurado de su desarrollo para que 
sobre todo por lo espectacular de las coincidiera con el Mundial de Corea y 

animaciones, tremendamente fluidas. Japón, con bugs y rutinas varias de gol 

Era una verdadera gozada contemplar en tas primeras partidas. Con todo, y 
un chut y ver a los porteros atajar de viendo lo que prometía, hubiese sido 
manera portentosa. Aparcando mati- estupendo ver crecer este juego con 
oes añejos como la resolución de PS2, nuevas iteraciones que mejorasen la 

World Fantasista posee detalles que experiencia. Y ojo, que aun así merece 

aún hoy día son difíciles de ver en ios muchísimo la pena echarle ahora mis- 
laureados PESy FIFA . EE problema mo un puñado de partidrlios. 


» IPS2] Hubo un tiempo en el que Square se 
atrevía a lanzar juegos de fútbol. Y este era 
realmente bueno. 
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Football Kingdom (Namco, 2004 ) 

■ Plataforma: Playstation 2 


N arinco no quería dejar pasar la cía Prime Goal, inaugurada en Super 
ocasión de triunfar con un género Famícom y continuada tanto en recrea- 
que ya le había dado numerosas tívas como en PSone. Sin embargo, con 
alegrías. Sin Irmas lejos, en la primera PS2 decidieron desarrollar una nueva 
Playstation hizo méritos con el má s marca. Así nació Football Kingdom, 

que original Libero Grande, título en el el cual sorprendió a base de calidad a 

que controlábamos únicamente uno de mansalva, dibujando un balompié muy 
ios miembros del equipo. De manera vistoso, con animaciones de alto nivel y 
paralela a este interesante simulador, un factor lúdico a medio camino entre 
Namco continuaban con su franquí- el simulador más riguroso y los arcades 

futboleros. Había mucho mimo puesto 
por parte de Namco, afgo que se calaba 
a primera vista. Para alucinar era el mo¬ 
vimiento de las redes de las porterías, 
absolutamente increíble cuando incrus¬ 
tábamos ei balón. 

¿Qué pasó entonces con Football 
Kingdom? Pues que, a pesar de haber¬ 
se anunciado su distribución en Europa 
y EE.UU., terminaron echándose atrás 
temiendo no vender frente a FIFA, FES 
y Esto es Fútbol . Y cuando se trata de 
Juegos de fútbol, en ei que si se aborda 
la faena desde el punto de vísta de una 


gran productora de triples A los valo¬ 
res de producción disparan los costes 
de desarrollo, el hecho de no salir de 
Japón acaba condenando cualquier 
esperanza de persistir como franquicia. 
Este ha sido el triste destino de muchos 
Juegos de fútbol nipones. Un Justo 
homenaje ante lo que es un trabajo 
tan redondo como el de este Football 
Kingdom es el paladear sus míeles hoy, 
pudiéndose encontrar bien barato a po¬ 
co que se busque. Merece la pena. 


» [PS2| Aunque se anuncia su llegada a Europa. 
Footbail Kingdom jamás sal id de su Japón natal 



PlaySratjon.é! 


World Football Climax (sega, 200G) 

■ Plataformas: Playstation 2 


C onocido en Estados Unidos como 
Virtua Pro Football (en Europa 
no llegó a ver la luz), esta curiosa 
producción de Sega es cuanto menos 
intrigante. Lo primero, porque a esas 
alturas era complicado relacionar a Sega 
con el fútboi más allá de Virtua Striker, 
cuya última entrega \Virtua Striker 4 Ver. 
2000} salió precisamente el mismo año 
que este Juego. Y lo segundo, porque 
teníamos al grupo Sega Sports Japan 


firmando un juegazo al que, así a bote 
pronto, costaba diferenciarlo de un Pro 
Evolution Soccer a! uso. 

De hecho, las bondades Jugadles que 
transmítia esta obra evocaban también 
a la ya por entonces popularísima fran¬ 
quicia de Konami. Semejantes controles, 
incluso. Así de primeras costaba sacarle 
algo original a World Football Climax, 
incluso podía ¡legar a chirriar el hecho 
de que fas animaciones fuesen más ar¬ 
tificíales que fas vistas en FES ; pero lo 
Justo es decir que Sega había facturado 
un más que excelente simulador de fút¬ 
bol. Estaba muy bien en lo técnico, era 
de lo más agradable al tacto y resultaba 
ser, en el mejor de los sentidos, un hue¬ 
so duro de roer. 

Luego estaban los números: más 
de 250 equipos, incluyendo Eos de la 
Primera División española completa¬ 
mente licenciados. Y además, se podía 
exportar Eos datos que hubiésemos 
creado con Lei's Make a Soccer TeamI 
(un lanzamiento tipo manager con el 


que World Football Climax se podía 
ejecutar en perfecta simbiosis), lo cuaf, 
en conjunción a lo que sería uno de los 
primeros "modo leyenda" del mundillo, 
lo convertía en un rotundo tituíazo ex¬ 
tremadamente completo, repleto de po¬ 
sibilidades y con una calidad digna de 
los primeros espada del género. ¿Mejor 
que la competencia? Quizás sí, quizás 
no. Desgraciadamente, la incursión de 
Sega en el balompié no fue mucho más 
allá de lo lanzado aquel 2008. 


» |PS2J Aunque tenia licenciacos e los equipas de 
nuestra Primera División, no llegó a seiir en Europa 


OHi 

r 

í . 

‘1 

Tr-r. rf. I.itsi 

0 

j-r-j't 

u 



BU 1} 


m 

■ *, 



iS-b" Efl 


















:: REPORTAJE 



Da LEJANO OESTE 


El espectacular Red Dead Redemption 2 
nos ha dejado con la boca abierta, pero 
antes de contar con gráficos fotorealistas, 
la industria del videojuego ya se había 
encargado de hacernos revivir el encanto 
del Far West con estos 40 clásicos. ¿Con 
cuantos de ellos llegaste a jugar? 


18 HC 


E l lejano Oeste ha sido una ambien- 
tación recurrente en los videojue¬ 
gos, casi desde sus orígenes. Ce 
hecho, los primeros ejemplos 
c omeiciale s datan de la primera 
mil ad de la déc ad a de los 70, en forma de 
recreativas electromecánicas, propuestas 
mcnoc romas o incluso que apostaron por 
recrearlos tipie os duelos de las películas 
del género. Desde entonces, la cosano ha 
ido a menos, y es posible encontrar una 
enorme variedad de propuestas con te¬ 
mática wéstem, aunque, en estas páginas, 
sólo nos vamos a centrar en aquéllos títu¬ 
los que vieron la luz durante el siglo pa¬ 
sado (p or eso no encontraréis obras más 
recientes como Cun, Cali of Juárez , Red 
Dvad Revolver o Red Dead Reúempüon, 
por citar sólo algunas). 

Tampoco encontraréis un exhaustivo 
repaso a la ingente cantidad de juegos del 
Oeste que aparecieron en ordenadores de 
S bits (como los populares ZX Spectrumy 
Amstrad y posteriores), aunque hacemos 
un breve repaso en un cuadro aparte. 

Aquí, "sólo" vais a encontrar recreativas 
y juegos domésticos de todo tipo, que sir¬ 
ven, además, para hacer un repaso a dis¬ 
tintas tecnologías y tendencias que han 
ido marcando la evolución del videojuego. 
Desde el uso de tecnologías como el La¬ 
se rDisc a planteamientos multijugador, 
sencillos pero adictivos are ades, juegos de 
disparo con pistola, J-BFG inspirados en 
el cine de vaqueros... Son títulos que re¬ 
crearon todo aquello que hemos visto en 
el cine y que tanto nos ha marcado, desde 
asaltos a trenes en marcha a atracos de 
bancos o duelos de pistola a la puerta del 
salón. Asi pues, ajústate el sombrero, sú¬ 
bete en tu montura y prepárate p ara una 
travesía por el desierto más divertido... ■ 


* 



(iUP#4hV' 


«0404 M. 1 


W1L0 GÜNMAN 


*ARCA&E + KENTESIW 

Gunpei Yokoi alumbró un a máquina de disparo, 
con vídeo de imagen real, en la que había que 
acabar con una serie de vaqueros antes de que 
dispararan (esperando a que desenfundaran). 
Una década después, recuperó la idea para 
MES y, en 1985, pudimos disfrutar de una ver¬ 
sión muy distinta, pero que también usaba una 
pistola de luz para apuntar y disparar. 



* ADÍADE - ASTROTAflE ftTAJIIMHMIM * TAlTQ 


Tres años antes de crear Space Invaders, To- 
mohiro Mishikado se sacó déla manga este ar¬ 
ca de. que recreaba a su manera los duelos del 
Ceste.yaque podíamos movernos y disparar 
más de una vez (hasta que un jugador imatara 
al otro). Además, fue el primer juego en ofre¬ 
cer modo competitivo para dos jugadores Por 
aquí, lo conocimos como Gun Figf\t 



*mm ATABí ite* *ATA3tl 
Atari también vio filón en los duelos de vaque¬ 
ro sy creó esta recreativa, que giraba en torno 
a desenfundar y disparar antes que el rival, en 
este caso la CPU. Al comenzar a jugar, se po¬ 
día elegir entre dos personajes distintos (uno 
desenfundaba más rápido, mientras que el otro 
tenia mejor puntería). El pon homónimo psia 
Atari 2600 es más paiecido a Gun Figtv 



* AAMK * AU0WAÍ 

Secuela de Gurt Fight desarrollada por Midway. 
CoiTio en el primero, con un joystickmovamos 
al personaje arriba y abajo, mientras que con 
el segundo apuntábamos y disparábamos. Se¬ 
guía habiendo cactus y carretas móviles para 
parapetarse... y seguía siendo un juego mono¬ 
cromo, sólo que con una lámina de color para 
rocrear un fondo del Far West : . 



* ARCALE *NENTEtf[H> 


Mucho antes de Donkey Kong Mi riten do explo¬ 
ró el clásico concepto déla danniselaen apu¬ 
ras con esta recreativa. En ella, como adelanta 
el título, encaro amos aun shieriff que debe lim¬ 
piar cada nivel del 6 bandidos (hay barricadas 
que protegen de los disparos) y íes catar a la 
dama. Ofrecía un control twinstick coito mu¬ 
chos shooters actuales. Fue diseñado porGen- 
yoTakeda,con artes de M¡vaneóte. 



CUSTERS REVENGE 


Mystiquefue una pionera a la hora de crear 
juegos con contenido erótico para sistemas de 
S bits (había que dejar volar la imaginación!. 

En este caso, encarnábamos al general Custer, 
quien debía sortear flechas para llegar al fin al 
de la pantalla y beneficiarse a la india inmovi¬ 
lizada en un poste. Mo sólo tenía un contenido 
de malísimo gusto: además, era malo. 



* ARCA DE +TÜITQ 


Taito se sacó de la manga esta recreativa en 
1982, que casi parecía un juego a medio hacer 
y sin testear. Debíamos impedir que una banda 
de cuatreras secuestrara un tren. Todos, tanto 
nuestra personaje como los cuatreras, ¡lían a 
caballo y podían disparar en todas direccio¬ 
nes... pero ellos solían tener más punten a. Ma¬ 
las animaciones, desarrollo tedioso... pero ahí 
está, como pionero recreando esta faceta. 
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* A M Aftf - NÍ.S * f'tlElV 

Otra juey o de dispara con pistola de luz. que, 
esta vez; nos invitaba a proteger a Buster Bad- 
sl'iot" de todo tipo de peligros en lugares clási¬ 
cos del cine del oeste, desde un 'saleori a una 
nina, el desierto, una travesía en cañeta... De 
bramos disparar prácticamente a todo, desde 
forajidos a animales salvajes. Había planeado 
un port para NES. pero nunca vio la luz. 


* ABCABE-MS)¡ *K 4 KAMI 

En un tiempo en el que Dragorís Lar encabezó 
la obsesión por las películas interactivas, Kona- 
mi probó suerte con este juego en LaserDisc 
A diferencia de las aventuras del caballero Dirk. 
noteníajoystick.y giraba en tomo al momento 
justo en el que pulsar el botón (casi siempre en 
d Líelos ). F'ú Is al o pro nto y t e alio rearan p or as e- 
sinato. Púlsalo después... y agujera. 


tAMME-ASK-MMTEB SYSTEM + &ECA 
¿Te suena West GeokdeDinamic? Pues era un 
Yus i le sin licencia de esta obra de Sega, en la 
que debíamos vigilar las doce puertas ele un 
banco (en grupos de tras, por los que íbamos 
rotando), acabando con los ladrones y reco¬ 
giendo el dinero que, por ejemplo, se escondía 
debajo de los sombraros. Un juego simple, pe¬ 
ro muy d iv erti do, y co n b ueno s po rts. 




LflW OF THE WEST 


WANTED! 


81G CHALLENGE! fiUK FÍGHTEñ 


+ APPLI íl - - f AM EuftM * ACCG LABE 

Aventura gráfica rubricada por el fundador de 
Acedad e, Alan Mi Herí el único juego diseñado 
por el en esta etapa). Se trataba de un juego en 
el que encamábannos al sheriff de un pequeño 
pueblo, eligiendo distintas respuestas en los 
diálogos. Como curiosidad, se adaptó a la 8 
bits de Nintendo, pero sólo para el mercado ja¬ 
ponés (no llegó ni a Europa ni a EE.UU). 


* FAMICBM fttSK SYSTEM * JALÍCÚ 
Famicom Disk, el accesorio c|ue Nintendo no 
sacó de Japón, también tuvo su ración del le¬ 
jano Geste, como este plataformas con seis 
niveles ambientado en él. Aparte de saltos, 
también había acción (disponíamos de cuatro 
armas) piara acabar con los forajidos y, al final 
ele cada nivel, un jefe. Un juego muy amigable, 
ya que se podía jugar sin conocer el idioma. 


* MAOTEtt SYSTEM *SAHHET$U / SECA 
M áster System también tuvo su ración ele arca- 
des ele disparo con pistola de luz. Tres fases, 
con varios niveles,en las que encamábamos al 
sheriff y debíam os abatir a los bandidos en di¬ 
versas situaciones: a la puerta clel salomen ca¬ 
rreta, en el desierto... Además, debíamos evitar 
disparar aciviles o bandoleras que se rendían 
(si no, perdíamos vida). 


+ ÍES * RfiMSTAR / YfSOÜ «AJA ES 

Inspirado por (por no decir que copiaba) la sa¬ 
ga Goemoo ele Konami, este titulo ofrecía un 
desarrollo similar, y era posible jugarlo en mo¬ 
do cooperativo. Recorríamos ciudades clei i eje- 
no Oeste, hablando con personajes, participan¬ 
do en minijuegos y, sobre todo, acabando con 
enemigos. Cuando teníamos el nivel necesario, 
ascendíamos a sheriff,y podíamos acabar con 
un forajido para ganar más dinero 


+ NES +K0ÍAW 

Esta obra de Konami no salió de EE.UU., donde 
el personaje es todo un clásico de los seriales 
de radio y televisión. El juego seguía la trama 
déla obra y nos invitaba a superar niveles de 
diversa índole, desde pl atafo raneo y tiras 2D 
con scrolI lateral a fragmentos de disparo en 
primera persona o con vista aérea. El objetivo 
era sal var al presidente de EE.UU, de la banda 
deButch Cavendish.un clásico déla serie. 


* AFÍ ADE-MECA DR1YE-SNCS + MNAMI 
¿.Qué decir de este inolvidable clásico? Pues 
que Konami lo clavó. Desde su modo para cua¬ 
tro jugadores (en la recreativa) a su estética 
carraón o sus inolvidables situaciones, como 
correr sobre una estampida de ganado o pisar 
por accidente un rastr¡lio. todo en él es memo- 
ral:'le. Hasta los pon s a con so la fueron muy de¬ 
centes. Un clásico que debes jugar sí o sí. 
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+ ARCADE-NES + CAPCOM 

Capcom no sólo nos deleitó en 1 585 con Com- 
mando, sino que también le dio tiempo a lanzar 
Gun.Srnoke, obra deYoshiki Dkamoto. Ambos 
juegos compartían un montón de elementos: 
juego de disparo con personajes humanos 
con seno!! vertical, vista a énea, eran difíciles... 
pero también con diferencias, como que aquí 
contábamos con tres botones de tiro, para dis¬ 
parar en distintas direcciones... 


* MCAOE-ZK 8PECTBUM-AM-5TMB CPÍ-ÍH 

* OATA CASI 

Los creadores de clásicos como Sfy Spy o Ota 
gon Nhja también tuvieron tiemp o para crear 
este simpático arcarle, que combinaba distin¬ 
tos tipos de niveles, desde algunos con se rol! 
lateral que mezclaban combate cuequo a cuer¬ 
po con plataformas, a otros de disparo a ca¬ 
lí alio. Un título dilicilillo. pero que convenció a 
quienes lo jugamos. Está en Switch. 


+ MCA BE + KIKAMI 

Konami les cogió el gustillo a los juegos del 
Geste, como muestra esta adaptación de Creen 
Beret. 1 Rush'nAttack a esta temática. El desa¬ 
rrollo era el mismo: recorrer niveles 2Q, en este 
caso trenes, acabando con todos los enemigos 
usando cualquiera de las tres armas disponi¬ 
bles (pistola, látigo o puños). No tuvo conver¬ 
sión doméstica^ aunque hubiera melado. 


iíw i ■ nr 1 


BACK TO THE FUTURE lü 


MAD m MCCREE 


+ ARCARE -MBGACB CBi Wl¡ 9D5 
* AMERICAN Um CAMÉS 

¿Quién no recuerda esta recreativa de disparo 
con pistola de luz e imagen real, que reír itía a 
las películas del Geste de los años 50? Sus al¬ 
tos valores de producción (incluía hasta esce¬ 
nas cuando nos herían) o detalles como tener 
que esperar a que desenfundaran los enemi¬ 
gos están grabados sí nuestra memoria. 


+ MU Da m ttA 5TER CTSTTM NES - ñMICA - 
AMS’E'RAD m - n SPEÉTJtlM * IMAÍE íKIFTWARf 

Esta jugosa licencia contó con diversos juegos 
(el de MES lo desarrolló otro equipo y tenía tam¬ 
bién la segunda peí i). Esta otra versión para 16 
bits contaba con cuatro niveles, de desarrollo 
distinto (había pruebas de disparo, niveles de 
plataformeo,..). Incluso entre las distintas pla¬ 
taformas, hubo ligeras diferencias de desarrollo, 


* ARCASE * TAD CffiPQRJLTMH 
Tras el éxito de Cabal TAD Corporation clonó" 
dos años después su éxito ambientándolo en 
el lejano Geste. Las mecánicas seguían siendo 
las mismas: acabar con todos los enemigos 
que aparecieran en pantalla, aparte de destruir 
el decorado. Podíamos rodar, lanzar grana¬ 
das... Estaba previsto un port para SIMES, pera 
se canceló por enfermedad del responsable. 


AN AMERICAN TAÍL 
FIEVEl GOES WEST 


* ARCARE * TAR CWtPOflATEflK 
Otra pequeña joya arcade que pasó más o míe 
nos des apercibid a en nuestra país. Un juego de 
disparo con scrol! lateral, para uno o dos juga¬ 
dores (como en Biood Bros, un vaquero y un iri¬ 
dio). enel que debíamos acabar con hordas de 
enemigos y un jefe final en cada nivel El pixel 
art la buena velocidad de juego y unos este 
reotipos bastante cómicos hicieron el resto. 


♦ SMS-FC * IIHBSIM SOFT 
Basado en la p elícula homónima, es una de las 
caras más 'suaves'y bellas del salvaje Oeste. 
Estaba protagonizado por Fie ve I y. en él aguar¬ 
eaban niveles 2D con saltos, disparos y scroll 
lateral. Podíamos evitar a los gatos o enfrentar¬ 
nos a ellos con una pistola que no mataba\ 


+ ARCADE * RANAMI 

Lo más parecido al soñado Sunsef ftreters 2, 
sólo que, en esta ocasión, con una licencia de 
dibujos animados quero se emitió en España. 
Un juego con un estilo visual 'cartoon' más de¬ 
purado, sprites más grandes y detallados, y un 
estilo de juego similar. No tuvo port doméstico. 
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THE LAST BOUNTY HUNTER 


LFTHAl ENFORCERS D 


* aucade-c»-!- aoe-wn- p«3 *mw ican um c- 

Vitndo su fin cerca, American Láser Games 
tuvo un 1994 bastante ajetreado. Éste fue el úl¬ 
timo juego que adaptó a otros sistemas (CD-i 
por ejemplo). Aquí, enea mábamos a un caza- 
rrecdmpensas que debía ir abatiendo a fora¬ 
jidos Jo que nos reportaba dinero. Podíamos 
usar más armas,como pistolas con cargado¬ 
res más grandes 0 una escopeta. Fue incluido 
en el recopilatuno de ModDog JUcCnse de WIL 


* ARCARE-Wll - PSÍ * AMERICAN I, ASIR CAAES 

Uno de los últimos] Liegos de disparo sobre raí- 
les con imagen real déla compañía que creó 
Mad Dog McCree. Se rodó en CldTucson Stu- 
dios, donde se han filmado muchos westerns. 
Se centraba en los duelos de uno contra uno 
(aunque había uno contra dos), en los que de¬ 
bíamos desenfundar y ser más rápidos que los 
rivales. La recreativa se adaptó a Wii v PS3. 


♦ ARCA BE-MIGA BREVE-MECA CR-FSI *K0KAML 

Secuela que,en realidad, hizo las veces de pre¬ 
cuela de Lethal fri forcees, el juego de disparo 
con pistola de luz en el que combatíamos al 
crimen organizado (con actores digitalizados). 
En esta ocasión, vi ajábannos al lejano Geste, 
donde podíamos hacer uso de variadas armas 
y combatir contra centenares de enemigos, en 
todo tipo de localizaciones, a dobles. 


ALONE IN THE DARK 3 


+ SflES-MEÍA BREVE-CM-CAftE BRT-CE Cflt-PR - 
PLATSTATWN *lNFttGflAME5 

Uno de los personajes más conocidos del có¬ 
mic franco-belga,obra de Morris, es este va¬ 
quero, que, por supuesto, ha tenido bastantes 
juegos a lo largo del tiempo. Éste en concreto 
recreó la estética del cómic a la perfección (en 
SNES). Aparte de las fases de acción y pla¬ 
taformas, otras tenían un logrado desairollo 
pseudo 3D : (montar a caballo, en canoa...:. 


+ 5RPER NINTENDO ¥NAT-5UM£ 

Lo más parecido a Btood Bros que se pudo 
jugar en Super'Nintendo, incluido modo a do¬ 
bles. Un título difícil donde los haya, con im¬ 
presionantes jefes finales y un estilo artístico 
bellísimo, que ya ha sido puesto al día en PS4y 
Switch,con nuevos personajes y otros extras. 
Al menos, podrás jugarlo sin dejaite un riñón: 

Ja versión PAL de SNES está muy cotizada. 


♦ PC-Pt-áft ♦ INFMRAAES 
Tras el éxito de las dos primeras aventuras de 
Bdward Carnby, Infogrames cambió un poco el 
tono con esta tercera entrega, que nos llevaba 
a un pueblo del Geste para investigar la extra¬ 
ña desaparición de un equipo de rodaje. En la 
zona nos esperaban una especie de oowboys 
zombis, capaces de disparar pistolas y fusiles 
de cerrojo. Nos queda naos sin él en consola... 


OUTLAWS 


* SUÍFfl FAMICOM *A5Hf 
De entre todos los juegos que llevamos, falta¬ 
ba algo : un don de The Legend of leída am¬ 
bientado en el Geste. Pues existe, y se llama 
■Gtmranjs Pfoof. Esta obra de Ascii salló sólo 
en Super Famiconr. y nadie se atrevió asacar¬ 
lo de Japón porque apareció muy al final déla 
vida de SNES. Era parecido basta en la interfaz, 
aunque también tenía personalidad, con un hu¬ 
mo r absurdo y u n u niv ers o rico y o rig ¡nal. 


♦ PC * LIJCASASTS 

Utilizó el motor gráfico Jedi Engine, empleado 
por primera vez en el primer Dnrk Forcés. Nos 
ponía en la piel de un Marshal délos Estados 
Unidos retirado, con el objetivo de ajusticiar a 
los bandidos que mataron a su mujer y secues¬ 
traron a su hija. Junto con Blood.. fue uno de 
los primeros shooters en abordar esta ambien- 
tación desde una perspectiva subjetiva. 


*W *CT INTERACTIVE 

Monolith Procluctions, los creadores del recien¬ 
te Sombras tís Guarro o la serie de shooters 
paranormales F.E.A.R., comenzaron su anda¬ 
dura con este shooter de PC, en el que encar¬ 
nábamos a una suerte de zombi de un vaquero 
dispuesto a vengarse del dios del mal de turno. 
Como su nombre adelantaba, había bastante 
gore y violencia. Muy pixelada, eso si. 


REPORTAJE 
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SHOOTWT AT OID TüCSON 

+ AACABE + AMERICA* LASER RAMEE 

El último juego de American Lsser Games, de¬ 
sarrollado con la tecnología de 3DC. Es el úni¬ 
co juego déla compañía que no fue portado a 
otro sistema (se iba a adaptar a 3DO- pero nun¬ 
ca vio la luz). De nuevo,, se trataba de un juego 
de disparo con pistolas de luz, pero con un pre¬ 
supuesto muchísimo más bajo, lo que se deja¬ 
ba notar en prácticamente todo. 


TIN STAB 


*SKES * SOFTWARE CREATI3NS t NINTENDO 

Otro juego de disparos en primera persona 
que podíamos jugar con el mando, el ratón de 
SNESy el SuperScope (el bazooka). El esque¬ 
ma de juego nos invitaba a superar niveles (lla¬ 
mados días) compuestos por distintas fases., 
desde un entrenamiento a fases de acción (en 
trenes, atracos a bancos...) o incluso, duelos. 

El estilo 'carteorí lo hacía bastante amigable 
para los jugad ores de menor edad. 


No sería justo acabar este artículo sin men¬ 
cionar; rü de pasada, uno de tos grandes 
pozos de petróleo Jugable a la Iwa de re¬ 
crear ef lejano Oeste. Los microordenadores 
fueron fértiles a la hora de recrear esta arn- 
bientaclón desde todas las ópticas posibles, 
desde la simulación histórica con vocación 
educativa de TheOregan TraiS ¡i a ia acción 
más lude a de High Noon ( 2 ) u Dutíaws (3). 
Ya en la segunda mitad de la déca da tos BO 
hubo aventuras gráficas como Go!d Rush! 

14 ■, pequeñas maravillas Isométrtcasoonef 
motor Rlmatton como GunfrightiS) ojuegos 
de acción más elaborados, como Kane (6). 


Son sók) un puñado de nombres de una lista 







* fc fia tstat m + murnn m int. / roo noss 

Otra aventura gráfica... pera muy distinta. Aquí, 
había hombres lobo, vampiros, fantasmas... 
Debíamos rescatara un niño separado de su 
padre por las fuerzas del mal que habitaban un 
poblado. Buscar objetos, interactuar y hablar 
con otros personajes es lo que nos esperaba, 
junto con toques g ore y violencia. Playstation 
tuvo su versión, pera sólo se lanzó en EEUU 


4 PtATítTATWK +A 0 ETTC 
Cógelas mecánicas clásicas de los juegos de 
rail nipones, añádeles un aspecto mono. una 
ambientadon del Geste y algunas ideas pro¬ 
pias, et voilá. un clásico que sigue instalado en 
nuestros recuerdos. La peculiar mezcla de ani¬ 
me y música propia del western ya adelantaba 
que era algo único (que, además. Segó traduci¬ 
do) V lo fue: sus secuelas no lo superaron. 


* PLAlfSTATlflN * ItEF Sí SI IMS ; AGETBC 
Fruto de la creatividad que reinó en Playstation 
nació esta ida de olla, que combinaba el Oeste 
americano con la cultura samurai japonesa, lo 
que nos permitía manejar a un cowboy capaz 
de disparar, combatir con katana y hacer com¬ 
bos con ambas armas. Su humor absurdo y su 
personalidad hicieron el resto. 


+ 5 ATIIRN-FSP + HUDE 0 N SOFT 

ü n atipico J-RPG. con combates por turnos, 
puntos devisa y magia, aue se ambientaba en 
un a versión alternati va y anacrónica óel Deste 
en la cue tenían cabida motos, mechas gigan¬ 
tes...y muchas locuras mas. De hecho,en núes 
tro equipo había indios, robots y más. 


más amplia, de una época donde las flmtta- 
clones se superaban con creatividad, 


1 OREGON TRAIL1 9-71 

(M ¡crosoft Wi ndcws, AppJe 11, 
Commcdore 64) 

2 HIGH NOON 1%4(C64) 

;t. OLFTLAWS 1935 (064) 

4 GOLDRLPSH 1933 

(Amiga,Atari 5T DOS, Mac) 
S.GÜNFRIGHT 1936 
(ZX Spectnjm, Amstrad, M SX) 

6 KANE 1936 (064, Amstrad 
CP€,ZX Spectrum, BBC Micro) 
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MUCHO MÁS QUE RELOJES Y CALCULADORAS 



Cuando el nombre de Casio sale a la palestra, es 
fácil pensar en calculadoras y en relojes. También 
es posible que hayamos visto su logotipo en 
cámaras digitales, impresoras, los teclados 
musicales Casiotone... Pero es bastante probable 
que la faceta videojueguil de tan popular 
compañía os suene un poco a chino. O a japonés, 
más concretamente. Hagamos un poco de luz, 
porque verdaderamente merece la pena repasar 
esta faceta tan poco popular de una empresa a 

todas luces legendaria. 

Por José Manuel Fernández “Spidey” 
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E n los 80 había toda una serie 
momentos que se grababan 
a fuego en el corazón de 
cualquier niño de la época. 
Espínete campaba por 
Barrio Sésamo cuando caía 
la tarde, y al rebufo andaban 
programas como Planeta 
Imaginario o La Cometa Blanca . Los fines de 
semana nos entregábamos a David el gno¬ 
mo o a D'artacan, y si teníamos suerte, nos 
aferrábamos a los breves instantes en los 
que la televisión se quedaba libre para darle 
a eso tan raro que eran los vídeo) ueg os. En 
este contexto, un nombre como el de Casio 
se cuela en nuestros recuerdos, con sonidos 
como el de la machacona e ¡cónica demo 
CYama no ongakuka") del teclado musical 
PT-10 o el inconfundible aroma del bazar de 
la zona con sus múltiples, y siempre golo¬ 
sas, "japonesadas" de importación. 

¿Quién no ha tenido un reloj o una calcu¬ 
ladora Casio? ¡¿Y un reloj-calculadora?! De 
un modo u otro, su logotipo siempre estaba 
ahí, ejerciendo en lo tecnológico algo muy 
similar a lo que hoy nos ocurre con la marca 
Coca-Cola, que está aiiá donde miremos. Lo 
curioso es que en occidente sólo atisbamos 
una pequeñísima porción de lo que esta em¬ 
presa lleva regalándole a Japón desde que 
el ingenieroTada o Kashio y sus hermanos 
fundaran en 1946 Kashio Seisakujo. 

Su primer impacto comercial estaba en 
sí bastante alejado de la tecnología, si bien 
se tornó ciertamente atractivo para un país 
que acababa de salir de la 2- GMyveía su 
territorio ocupado por las fuerzas aliadas. El 
invento en cuestión era la pipa yubíwa C'yu- 
biwa"' en japonés significa ''anillo'"), un are¬ 
te sobre el que se podía enganchar un ciga¬ 
rro, con el propósito de dejar libre la mano 
mientras se consumía el pitillo. Generó tales 
beneficios que el centro de investigación y 
desarrollo de nuevas te enologías de Casio 
Computer, ya establecidos como tai en 1957, 
pudo volcarse en la construcción de la pri¬ 



mera calculadora electrónica del mercado, 
ingenio que aún hoy día es sorprendente ver 
en funcionamiento. 

Con Casio ya colocada en una posición de 
importancia dentro de lo que era el negocio 
tecnológico japonés, volvieron a convul¬ 
sionar el mercado a finales de la década de 
los sesenta comercializando el primer reloj 
de pulsera de cuarzo con pantalla digital 
de cristal líquido. Así nació el "Casiotron" 
revolucionando la industria de la relojería ai 
presentar todo un avance tecnológico en su 
expresión más reducida, o sea, un visor LCD 
lo suficientemente diminuto como para po¬ 
derse sujetaren la muñeca. Este factor no 
sólo impulsaría aún más a Casio, sino que 
sería muy relevante de cara a su introduc¬ 
ción en el sector de los videojuegos, concre¬ 
tamente en el de las consolas handheld. 

Y llegaron los años ochenta. Casio se 
había convertido en todo un referente, lle¬ 
gando al punto de que pensar en tecnología 
japonesa era pensar en Casio. Y como tal, 
resultaba complicado que no probara suerte 
de alguna manera en el mundo de los 
juegos de vídeo. Y es que la trayectoria de 
Casio en el mundo del ocio electrónico es de 
lo más interesante, con una compañía que 
no sólo se atrevió a competir de tú a tú con 



Nintendo en su aparente monopolio con las 
Gama & Watch t sino que lanzó sus propias 
consolas, varios modelos de ordenadores y 
un catálogo al más alto nivel. 

COMIENZA LA DIVERSIÓN 

Gunpei Yokoi llegó a contar que la inspira¬ 
ción para las Game & Watch de Nintendo 
le vino cuando, viajando entren, vio como 
un hombre aporreaba los botones de una 
calculadora, como buscando algún tipo de 
distracción. Ahí fue cuando el ingeniero 
de Kyoto pensó en desarrollar juegos de 
bolsillo que divirtieran tanto a niños como 
a adultos, consumando con ello un éxito sin 
precedentes. Nintendo pondría en el merca¬ 
do una iínea de 59 consolas Game & Watch, 
entre 1980 y 1991, y todas y cada una de 
ellas utilizaban algunas de ias características 
diseñadas por Casio en la parcela del LCD. 

Lo realmente curioso es que el papel 
de Casio no se quedaba únicamente en lo 
concerniente al desarrollo de la tecnología 
del crista! líquido, ya que la cruenta batalla 
que sostenía con Sharp de cara ai mercado 
de las calculadoras devaluó de forma des¬ 
mesurada el coste de las pantallas LCD. Esta 
crisis propició el que Nintendo obtuviera a 
precio de saldo un elemento primordial en » 



# Izquierda: La calculadora BB-9 |19SQ| revolucionó el meneado 
incluyendo un sencillo juego de béisbol. Derecha: La familia Kashio posa 
orgullosa con la primera calculadora electrónica del mercado |1957|. 
Podemos ver a los hermanos lD3h¡o. KazuOjTadao y Yukio. 


/irm 
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# Casio no afilase encargo de producir 
sus. propios vid eofueg os, sino quetambién 
publicó cartuchos desarrollados por otras 
compañías como KonamL dB-SDft o I rem, 
Lo bueno es que, al lado de lo realizado por 
estas companias, ¡os juegos de Casio no 
desentonaban un ápice. 
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susmaqutnrtas, yen consecuencia 
se puede decir que, como si de una 
simbiosis elemental se tratara, las Game 
& Watch dieron nueva vida a lo que, ha¬ 
blando de las pantallas de marras, en sí 
era una característica que ya se antojaba 
vetusta tanto en lotecnológico como a 
nivel de negocio. 

Ante esta perspectiva, y más aun 
contemplando la gran aceptación de las 
primerisimas Game & Walch de Ninten¬ 
do, Casio puso en marcha su maquinaria 
para intentar copar el mercado con 
sus propias maquinitas en LCD. Y bien 
que lo hizo, jugando con los números 


de añadir un toque de 
complejidad y distinción. Para que 
os hagáis una idea, un buen ejemplo es 
el de Soccer ,cuya simulación del deporte 
rey era bastante interesante teniendo en 
cuenta la exigua potencia del mecanismo 
en sí. Como muestra, un botón: poseía 
una tecla analógica para chutar el balón; 
si la apretábamos contuerza, más lejos 
iría el esférico. Sorprendente la profundi¬ 
dad que otorgaba este matiz. 

Más curiosa si cabe era la situación de 
Casio durante los primeros compases 


Casio llegó a producir casi SCO 
“MAQUINITAS” LCD a lo largo de 
MÁS DE UNA DÉCADA, alcanzando 
en ocasiones las ventas de G&W. 


como sólo sabia hacer la empresa de la 
familia Kashio. De losprímerisimoslan¬ 
zamientos fue la Casio BB-9 (1980), una 
calculadora que era también un divertido 
jueguecillo de béisbol, Esta combinación 
de elementos hizo que muchos niños 
japoneses quisieran una BB-9 para 
poder serlos reyes del patio. El éxito 
fue abrumador, y Casio diversificó esta 
linea acoplándolos también en relojes 
y, por supuesto, con bonitas carcasas 
muy bien montadas y no exentas de 
innovaciones frente a la competencia. 

En total fueron cerca de doscientas 
maquinitas las producidas por Casio a 
lo largo de más de una década, alcan¬ 
zando en ocasiones las ventas de las de 
Nintendo y superando con creces las 
cifras conseguidas por las haldhelds 
de empresas como Bandai, Gakken 
o Vtech. Destacaron portátiles como 
Western Bar ÍCG-3 00. 1990), Kung-Fu 
(CG-310, 1984) o Socceri SG-11. 1984), 

Se trataba de divertí méritos terrible¬ 
mente sencillos, pero que trataban 


de la década de los ochenta. A pesar de 
todos sus esfuerzos, copando el mercado 
tecnológico japonés desde varios frentes, 
como empresa estaba considerada muy 
por debajo de otros gigantes como Sony, 


» El diseño exterior de PV-IOOOy PV-2Ü0D 
era bien herrrosote. generando un nrarcado 
contraste con la escasa potencia del 
hardware, sobietodo en el caso de PV-1000. 
Para colmo, el software de estas máquinas era 
del todo incompatible entre si. 


Canon, Mitsubishi o Panasonic, 

Sin duda alguna contribuía a esta 
percepción el que Casio apostaba por 
una tecnología capaz de llegar a todo 
el mundo gracias a sus bajos precios. 
También se hicieron especialmente 
conocidos por hacer de su praxis todo 
un referente, siempre fijándose en la 
competencia, analizando los pertinentes 
marcos de circunstancia y metiéndose 
en casi todos los fregados. En conse¬ 
cuencia, lanzaban al mercado sus propias 
versiones de todo en lo que vendría a ser 
un ¡cónico ' bueno, bonito y barato' 1 . 

De hecho, Casio estaba en una posi¬ 
ción preferente en un buen puñado de 
sectores dentro de la electrónica del ocio. 
En el sector de las calculadoras eran los 
número uno. Sus teclados musicales se 
habían convertido en la primera opción 
de todo aquel que quisiera iniciarse en 
la música. Los relojes triunfaban como 
las patatas fritas, como sus cámaras de 
fotos. En cierto modo, la familia Kashio 
se había establecido en una particular 
zona de confort, aunque nunca dejaba 
de ponderar el expandirse hacia otros 
campos del sector electrónico. Las ma¬ 
quinitas handheld estaban contribuyendo 
lo suyo de cara al crecimiento de la 
compañía, y la actividad relacionada con 
los videojuegos parecía estar buscando 
un movimiento concreto que terminase 
de propulsar dicha industria a lo más 
alto. Es entonces cuando estos ingenie¬ 
ros colocaron su punto de mira sobre el 
desarrollo de hardware y software. 

Dirijamos nuestras miras a 1983, 
ario en el que Japón reacciona ante 
la proliferación de videoconsolas que 
padecía occidente: Mattel sacaba a dos 
manos su Intel livi síon II y el aparatoso 
Aquarius, Philips expandía la esencia 
de Odyssey con su Yideopac-i-G74üQ. 
y Coleco y su Colecovision trataba de 
asentarse definitivamente en las tiendas, 
Los nipones no se cruzarían de brazos, 
y recelosos de todo lo que llegara desde 
fuera, fabricaron sus propios ''juguetes'", 
Asi, Sega lanzaba su SG-1000, Nichibutsu 
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» Teniendo en cuenta la tecnología del PV-ÍOOO^ 
un juego como Fíoj/jí) era de lo mea meritorio. 
Na mostraba debilidades con respecto a la 
versión PV-ZOÜGj una máquina mas potente. 


Amidar, Dig-Dug, Wa rp & Warp, Turpin, 
Pachtnko UFO , Figbting Bug, Space Panic, 
Naugbty Boy, Dkiy Chameieon, Excite 
Mshjong... Es de justicia decir que todos 
estaban francamente bien realizados pese 
a las limitaciones técnicas, y eran delicio¬ 
sos, joystíck en mano. Pero algunos deta¬ 
ll es, c om o la i nca p a d d a d d el b a rd w a re de 
cara a trabajar con sprites, restaban mucho 
lustre a la hora de contemplarlos en acción. 
No obstante, títulos como Tutankham o 
Amidar suplían con solvencia estas taras, 
mostrándose como juegos muy notables. 

Sin embargo, poco se podía hacer frente a 
los rival es, y menos con una Famicom que, 
ofreciendo mucho más, costaba de salida 
exactamente lo mismo: 14.800 

Para colmo de males, la propia Casio se 
hizo la competencia a si misma vendiendo 
casi simultáneamente el PV-2000, un orde¬ 
nador personal que también estaba muy 
orientado ai entretenimiento. Todo hay que 
decirlo, sus responsables fue ron muy cla¬ 
ros a la hora de vender estas piezas, acla¬ 
rando de forma meridiana que el software 
de ambas plataformas era absolutamente 
incompatible (no asi losjoysticksj.Y es que 
las características del tosco PV-2QO0, de 
hard similar al ofrecido por SG-1GQÜ, Colet¬ 
eo visión o los MSX, diferian lo suficiente 
del hardware de PV-1000 como para que 
sus videojuegos no se entendieran, y asi 
lo demostraban conversiones como las de 
Pnoy&n o Supfíf Cobra, que resultaban ser 
muy distintas en las dos máquinas, 

Aunque se trató de exponer con claridad 
la diferencia entre los dos formatos, la con¬ 
fusión no dejó de hacer acto de aparición. 

El público no se atrevió a apostar por una 
computadora que erróneamente terminaba 
hermanada con una videoconsola. Por no 
decir que cualquier atisbo de interés que¬ 
daba rápidamente amedrentado porei 
comienzo de la invasión del sistema 
MSX, y más aún con el más que con¬ 
vincente peso que generaban marcas 
como Sony, Sanyo, Matsushita o 
Yamaha, que lo estaban dando todo 
por la norma En cuestión de meses, 
Casio movió ficha,y el apoyo hacia 
PV-1000 y PV-2000 se verla com¬ 
prometido. Es interesante hacer 
notar que, en conversaciones con 
Konami para las licencias de desa-» 


¡+ Casio 5e urna al 
Estándar MSX con los 
rrocle!os PV-7 y PV-T6., 
cuyas características 
técnicas se situaban en 
la mas bajo de la gama., 
aunque su compacta 
diseña era muy 
atractiva. Aquí, el PV-fG 
junto al HB75P de Sony. 
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su extraña M y Vision, Epoch fabricaba 
distintas iteraciones de su Cassette Vision, 
y Nintendo colocaba en el mercado una 
Famicom que darla mucho que hablar. Y 
Casio, que no permanecía indiferente ante 
la nueva moda,fabricarla la PV-1000. 

La consol a llegaría a I os comercios en 
octubre de 1983,con vistas atener un catá¬ 
logo lo suficientemente atractivo de cara a 
¡as fiestas navideñas. Y, hasta cierto punto 
lo tuvo, con una Casio que supo llevara 
cabo los acuerdos pertinentes para tener 
software de Sega, Namcoo Konami, El 
problema es que PV-1000 palidecía frente a 
la competencia cuando salla a la palestra la 
capacidad de su hardware, especialmente 
limitado si lo comparábamos con la SG- 
1000 de Sega o los por entonces pujantes 
MSX. Y es que si bien su procesador era el 
clásico Z80A que tantas y tantas máquinas 
tuvieron en sus tripas, poseía tan sólo 2 
KBde memoria RAM, dedicando un único 
KBpara la generación de caracteres. Sus 
gráficos tampoco daban para mucha 
fioritura, con una paleta de 8 colores a una 
resolución de 256x192 pixeles. 

Los cartuchos con los que contó la con¬ 
sola apenas superaban la docena: Pooyan , 
Sopar Cobra, Tutankham, 
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No son máquinas que te recomen da¬ 
ríamos para "jugar"', pero si puedes 
hacerte con una de ellas y eres fan de 
la vieja Konami, algunas piezas desús 
exiguos catálogos merecen la pena. 
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La mejor conversión 
doméstica de este a rea de de Konami 
la encuentras en PV-10 Divertidísimo y 
muy bien resuelto técnicamente. 


v y y v 


Otro Konami difícil de 
ver en un sistema doméstico, esta vez 
en PV-2000. demuestra que Tokuro 
Fujiwaraya andaba obsesionado con 
los cables antes de Bipntc Carrimando. 


El extravaganteshmup 
porcino de Konami llegó tanto a 
PV-1000 como a PV-2000 en sendas 
conversiones, ambas conservando 
toda la esencia del original. 
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Casio llegó a un ACUERDO CON 
KONAMI que se tradujo en el 
lanzamiento de UN BUEN NÚMERO DE 
CLÁSICOS para el estándar MSX. 


» rrollo de juegos para PV-1GQÜ y PV-2000, 
se habló largo y tendido de lo que podría 
significar el MSX en la industria japonesa, 
por lo que no dejaban de haber motivos 
de peso para dar un nuevo paso en el 
terreno informático de la compañía, Al 
fin y al cabo, si Fujitsu, Pioriner o Yamaha 
habían firmado,,, ¿porqué no ellos? 

APOSTANDO POR EL MSX 

De cara a su estreno en los entornos 
del MSX, Casio se preparó a conciencia 
con la idea de no dejar nada a! azar. La 
corta experiencia con la consola PV-100G 
y el ordenador PV-200Ü les sirvió para, 
como poco, no comenzar con mal pie. 
Establecieron unas bases estupendas en 
lo que a software se refiere, aunque en lo 
concerniente al hardware, las particulares 
políticas de empresa de Casio chocaron 
violentamente con las normas estableci¬ 
das por Ascii Corporation sobre las que 
se regía el estándar MSX. 

Fue en 198-4 cuando Casio 
comenzó a vender su nueva 
linea de ordenadores: pri¬ 
mero los PV-7 y PV-16, y más 
tarde, los modelos MX-10 
y MX-101 (una versión del 
MX-10 con antenas de 
televisión), Aquí pudimos 
disfrutar del MX-15, que 
en si era una adaptación 
del MX-10 para occidente, pudiéndose 
adquirir de forma oficial en España. 

Todos estos modelos eran compactos, 
diseñados con esmero para ocupar muy 


poco espacio. Resultaban muy atractivos 
a la vista, aunque su particular elegancia 
contrastaba con el hecho de que no 
terminaban de ser todo lo ergonómrcos 
que cabria esperan Gran culpa de ello 
recaía en el teclado, con teclas de plástico 
separadas al estilo ZX Spectrum. 

Luego están las carencias de estas 
máquinas con respecto a los ordenadores 
de otros fabricantes, y es ahí donde 
la producción de Casio bordeaba las 
normas del estándar con e! único fin 
de reducir costes y poder venderlos 
baratos, Para empezar, estableció un 
nuevo limíte en lo que a la memoria 
RAM se refiere, pero para mínimos, con 
el modelo PV-7 vistiendo tan sólo 8 KB. 
Luego estaban asuntos como el délos 
slots de cartuchos, disponiendo de una 
única ranura cuando lo habitual era que 
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» Casio bordea las normas del estándar MSX 
aan sus pequeñas ordenadores, pera eran 
tremendamente sálvente s para disfrutar dEl 
gran entalega existente para las MSX de 
primera generación. 


existieran dos; o la ausencia de puertos 
importantes,, como el de impresora o 
el de casete estándar. Todo esto era 
subsanable con expansiones, como la 
KB-7 y la FA-32, también fabricadas por 
Casio; pero el motivo fundamental de 
todas estas carencias era que el importe 
no superase los tr einta mil yenes. Esto 
contribuyó a que tanto el PV-7 como el 
PV-16 llegasen desde el Sanno Institute of 
Management a muchos colegios japone¬ 
ses, informatizando al alumnado bajo las 
nuevas denominaciones Sanno SPCrnk-l! 
y Sanno SPCmk-lil, respectivamente. 

Más reducidos fueron los modelos 
MX-10 y MX-101, y decimos reducidos en 
el más estricto sentido de la palabra. El 
obj etivo de Casi o era fabricar un ordena¬ 
dor pequeño donde los haya, eliminando 
en el proceso detal les que el PV-16 había 
corregido con respecto al PV-7, como la 
conexión estándar para reproductores de 
cintas casete (algo que si arregló la ver¬ 
sión occidental, el MX-15). El teclado, que 
seguía siendo poco propicio para un uso 
intensivo, pasaba para la ocasión atener 
botones de goma, delatando que su con¬ 
cepción estaba orientada para el juego. 
Por supuesto, se agradecía el precio de 
estas máquinas, por debajo de los 20.000 
yenes, entendí ble si teníamos en cuenta 
que los MSX de segunda generación ya 
estaban en el mercado, 

El planteamiento de Casio se basaba 
fundamentalmente en un apoyo 
absoluto desde el desarrollo interno 
de software especifico para la norma 
MSX. La estrategia de la empresa era 
, la de crear un ecosistema en el que 
tanto sus computadoras como sus 
cartuchos se relacionaran de manera 
inequívoca,a la parque la calidad de 
ios programas hablara por si sola con la 
idea de aprovechar el factor estándar. 

Los lazos ya trazados con una empresa 
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conno Konami, que aún no disponía de una 
infraestructura sólida para la distribución 
de sus producciones, hizo que llegaran a un 
acuerdo de distribución que ayudaría a que 
el catálogo de Casio en MSX abultara más. 

Y no es moco de pavo disponer en tu línea 
de productos de títulos como Círcus Chárfie, 
King's Valley o los dos Yie Ar Kung-Fu. 

Con todo, el factor Konami parece estar 
muy presente dentro de lo que era la 
producción propia de Casío r con su estudio 
muy pendiente de los éxitos de la famosa 
casa de software, De hecho, es fácil encon¬ 
trar en muchos de sus éxitos para MSX el 
"reflejo"'desarrollado por Casio. Si Konami 
tenía a Roed Fighter, Casio sacaba su Car 
Fighíer, Si Konami triunfó con The Goonies, 
Casio lo usaría de inspiración para su Yakar 
Y&sbifá Si Konami alucinó al personal con 
Knightmare r Casio haría lo propio con Yami 
no ryuu ííu Hades no monshou Es de justi¬ 
cia enumerar los más de treinta videojuegos 
que puso Casio a la venta (y digo "enume¬ 
rar" porque estaban numerados). Además, 
también lanzó en el mismo formato 
utilidades como ampliaciones de memoria,, 
interpretes Basic para principiantes o una 
aplicación para la realización de gráficos, así 
como una tableta de dibujo de calidad más 
que aceptable. Pero en lo que a los juegos 
respecta, el material es cuantioso y de lo 
mejorcito para el sistema japonés, 

El primer cartucho salido de la factoría 
de Casio fue Exciting Jockey, una de esas 
rarezas que tanto gustan al público nipón. 
Existían dos modalidades: una, en la que 
manejamos directamente al jockey, y otra, 
en la que hasta cuatro jugadores pueden 
apostar al caballo ganador. A tan japonés 
lanzamiento le seguiría Exciting Baseball, 
un sencillo, pero divertidísimo, juego de 
béisbol que, casualidades de la vida, coin¬ 
cidía tanto en tiempo como en mecánicas 
con KonamFs Baseball. También de I984es 
MSX Baseball, de Matsushita, siendo un año 
especialmente generoso para este deporte 
en su vertiente videojueguil. 

Con ei número 3 vendría un concepto apa¬ 
rentemente original. Ski Command , donde 
nos pondríamos en la piel de un agente es¬ 
pecial que debía combatir al enemigo sobre 
lo que era un trepidante descenso nevado, 

A pesar de los esquíes y la posibilidad de 
abatir a! enemigo con nuestro rifle, recor¬ 
daba sobremanera al mitiquisimo Anterotic 
Adventure de Konami, lo cual no ie restaba 
méritos, ya que Ski Command era, y sigue 
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¡v [MSX] El última vida d] negó de Casia para MSX fue 
ls$vnbQu$hi No DíJiíiamofrcteid un estupendo a re a de., 
como gran parte de su catálogo. 


siendo, tan trepidante como divertido. 

El cuarto en liza es un viejo conocido, 
Pacbinko UFO, un titulo que Casioya había 
llevado a sus PV-1ÜQ0 y PV-2000. Cabe 
decir que, aun siendo ei hardware de esta 
última máquina muy similar al de MSX, no 
se reai izó una traslación directa, siendo el 
código totalmente nuevo (y no precisamen¬ 
te mejor). A modo de curiosidad, comentar 
que este Pacbinko UFO estaba basado en 
una máquina de pachinko auténtica. 

Konami se estrenaba en el line-up de 
Casio con Circus Charlie, asumiendo las 
maneras del ejemplar número 5 de la colec¬ 
ción, mientras que Konami's Tennis seria 
el sexto, En los dos casos, el programa era 
exactamente el mismo que en las versiones 
originales de Konami, cambiando sólo la 
caja y el diseño del cartucho. Por lo demás, 
dos auténticos clásicos del sistema que no 
han envejecido un ápice. 

Entrados en 1985 llegamos al 7, topán¬ 
donos de bruces ante el particular caso de 
estar ante una propuesta que ni es de Casio 
ni está programada por Konami. Se trata de 
todo un clásico del software nipón: Flappy 
Limited, de dB-Soft. Tras su paso por Sharp 
XI, Sharp MZ-800, PC-8801 y Famicom, este 
Flappy [un a rea de muy en la linea de Egger- 
land Mistery) e ni oque ce ría a I má s cue rdo 
con sus enrevesadas pantallas. 

La octava portada anunciaba inequívoca¬ 
mente que en su interior acogía a toda una 
leyenda del software de entretenimiento: 

Yie Ar Kung-Fic Tampoco veríamos a Ite¬ 
ra done sen lo que respecta al código; por 
poner una queja, se echaría en falta la es¬ 


* [MSX] Por aquí Id conüciamüa earrm 'el ninja de 
Casio'. Iga Ninpou Chou - Mangetsujou no Tatakai era 
im juego sensacional. 



pectacular portada que lucia el original, con 
aquel remedo de Bruce Lee listo para repar¬ 
tir tollinas. Aprovechamos para comentar 
que esta conversión de Yie Ar Ktmg-Fu, 
similar a la que recibiera Famicom, difiere 
sobremanera del arcade recreti vo, que era 
en general mucho más grande y complejo. 

Volvería dB-Soft para el noveno titulo con 
Volguard, una especie de Scramble súper 
vitaminado que ya se había paseado por 
los PC-8801 de Nec. El principal reclamo 
de Volguard era el poder fusionar las naves 
protagonistas para asi manejar un gigantes¬ 
co mecha, aliciente suficiente como para ad¬ 
quirir este cartucho con los ojos vendados. 
Destaca el interesante scroll parallax de tres 
capas, bastante llamativo para la época. 

Un número tan redondo como el 10 debe 
albergar en su interior un programa de im¬ 
portancia. Y así fue, con una Konami que dio 
lo mejor de si misma en Kíng's Valle y Esta 
mezcla entre plataformas, puzlesy juego a 
lo iode Fhtnner hizo que no pocos usuarios 
de MSX se tirasen de los pelos, en lo que 
era un desafio de proporciones cósmicas. Si 
hoy saliera en forma de iridie, a buen seguro 
que seria un exitazo. 

Quizás justo al revés que el siguiente 
cartucho: Mopifíanger, posiblemente una de 
la sobras más infravaloradas de Konami. No 
era más que un Pac-Man o un Crush Poder 
más o menos evolucionado, pero no termi¬ 
naba de llamarla atención por su discreto 
apartado visual ni poruña mecánica que 
ya en 1985 se antojaba como caduca. No 
obstante, MopiRanger era entretenido, yen 
a f gu n os m om e nto s s o n roj a nte m e nte d ifi'ci I. » 
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» [MSXj Va™ no fíytíüu Hades no Monshvu 
[Embtern of tfie Dragón King Hades ofDarknessi era 
unshmup impresionante. 
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¡♦Tras Uncus Chsrm y Tennis, ríe ArKüng-m 
seria el tercer cartucho de Konami en viajar 
a! magno catálogo de Casio. Esta primera 
entrega para MSX no ha envejecido muy 
bien que digamos, pero ni por esas es posible 
quitarle la vitola de clásico. 
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» [MSX] Car Fighter copiaba todo loque ofrecía la 
versión MSX de Road Freftíerífoto]... ¡que también 
publicó la propia Casio! 
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» [MSX] Yokai Yashiki [MonstarHouss\ tuvo el 
honor de ser el único trabajo de Casio que saltó a 
Famicons. No le faltaban méritos. 


» Con la docena volvíamos a disponer 
de un cartucho desarrollado por Casio:, 

(ce World. Se trata de un retorcidísimo 
arcade al más puro estilo Rengo, aña¬ 
diendo a su metodología lúdica detalles 
que parecen sacados de King's Vafley y, 
por qué no decirlo, de las pesadillas más 
dementes de un game desígner perverso. 
Como ejercicio de habilidad y puzles era 
tan monstruoso como magnifico. Casio 
comenzaba a enseñar la patita... 

Eagle Fighter no fue sinónimo de mala 
suerte con su decimotercera entrega (la 
primera en alcanzar los 32 KBj, ya que 
como masacramarcianos no estaba nada 
mal.Tenía una fase de despegue calcada a 
la del español isimo arcade Ambush , mien¬ 
tras que la parte más shmup mimetizaba 
las maneras del Exeríon de Jaieco. La 
originalidad brillaba por su ausencia, pero 
estaba bien realizado y divertía lo suyo. 

Siguiendo con la racha de Casio llega¬ 
mos al ejemplar número 14; Casio World 
Opea Porque, amigo lector, era raro el 
que una compañía japonesa no tuviera 
su propio "simulador'' de golf, y Casio 
no iba a sérmenos, La única pega es que 
era demasiado parecido a Konami's Goíf, 
pero a nuestro humilde entender este de 
Casio estaba algo mejor realizado, sobre 
todo en lo concerniente al factor lúdico. 

La niña bonita le daba el relevo a dB- 
Soft r que vería aquí publicado su Zexas 
Limited como ya hiciera en solitario me¬ 
ses antes. Los arcades espaciales repe¬ 
tían una y otra vez en todo catálogo que 
se precia ra de esta r a La moda, y para el lo 


este Zexan se inspiraba en la recreativa de 
Konami Gyross^ Había que reconocerlo, 
ponía en pantalla escenas que en 1985 
llamaban mucho la atención. 

Desde los salones recreativos pisa el 
acelerador Road Fighter, con una conver¬ 
sión de Konami que, por méritos propios, 
se encuentra entre los programas más 
memorables de la primera generación de 
MSX, Tan sencillo como pisar el ace lera - 
dor y esquivar coches, pero viciaba como 
pocos y aprovechaba con brillantez la 
paleta de color del ordenador. 

E¡ 17 es !ga Ninpouten iHandbookof 
Iga *s Tech ñique ), p rota g o n iz a d o p o r u n 
pequeño ninja que para muchos usuarios 
seria algo asi como el personaje emblema 
de Casio. Se trata de un arcade de acción 
muy interesante, capaz de combinar 
distintos estilos en su furioso gameplay. 
Pero habría que esperara su secuela para 
poder disfrutar de la verdadera excelencia 
en forma de juego de ninjas... 

Y he aquí uno de los ejemplos más 
claros de la fijación del equipo de trabajo 
de Casio en relación a Konami. Habiendo 
publicado un único cartucho después de 
finad Fighter y ya lanzan un Caí Fighter 
que no puede disimularen nada la 
herencia recibida. Si. aquí el coche puede 
disparar, pero es verlos escenarios, la 
rutina de scroíí, ios sprites de los autos... 
Entretenidísimo, pero es que es imposible 
ser menos sutiles. 

Shindobaddo Nanatsu no Bouken i The 
Seven Ad ventares of Sindbadi si es un 
producto 100% original. Las normas que 


rigen su jugabilidad eran bastante simi¬ 
lares a la del Shaotín's Road de Konami, 
pero había dignidad creativa en este 
arcade salido de las mil y una noches. 

Alcanzamos la veintena con Exoide-Z, 
otro shoofem up en el que se introduce 
con cal zador la figura del robot gigante 
luchando contra el malvado imperio ga¬ 
láctico de turno. Esta vez Casio se fija con 
cierto descaro en Star Forcé, e I popular 
matamarcianos deTehkan que fue con¬ 
vertido al MSX por Hudson Soft. 

E¡ juego número 21 es Yie Ar Kung-fu 
ff, cuyo lanzamiento original tuvo lugar 
en 1985, un año antes de esta edición. 
Esta secuela era, y sigue siendo, una 
barbaridad de one vs one, un torrente de 
creatividad y buen hacer que tuvo mucho 
que ver en la posterior concepción de 
Street Fighter por parte de Capcom. 

El 22 es otro peso pesado de la Konami 
d e M SX: Kn ightma re- U n sh o ote r el á si c o, 
al que le cambiamos la nave espacial y 
los marcianitos por un heroico guerrero 
(Popoton) y las hordas del infierno. A 
pesar de su scroll, algo que no teníamos 
en consideración cuando salió, se trata 
de un arcade inmejorable por el que no 
pasan ios años. 

Recogiendo algunas de las bases 
jugables del fenomenal The Gooníes, 
como no, de Konami, Casio imprime en 
su lanzamiento 23 un magnífico ejercicio 
de aventuras y plataformas. Yokai Yashikí 
i Mo nster House) e st a b a re p I eto de p a sa - 
jes misteriosos, monstruos terroríficos 
y un nivel técnico delicioso en el que 
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sobresalen sus simpáticos gráficos y un pu¬ 
ñado de geniales melodías. Una estupenda 
aventura que no pasó inadvertida para Irem 
que lo convirtió, con algún añadido que 
otro, a Famicom, 

Casio repite al código con Kon&ko no 
Daibouken: Chibi-chan ga iku, un delicioso 
plataformas en el que controlábamos a un 
gatete (cuyo sprite recordaba a Helio Kitty) 
que tenia la capacidad de crecer como si 
de Super Mario se tratara. No podía pisar a 
los enemigos, pero se hacia cargo de ellos 
tira china sen ristre. Un ''cute game ,r muy 
agradable de jugar. 

El lanzamiento 25, Kenja no tshíi conocido 
en occidente como The Stone of Wisdom) 
sorprendía por su llamativo estilo. En si era 
Eo m á s p a red do a Th e i egend oí Zetda que 
se podía encontrar en un MSX de primera 
generación,y estaba muy bien realizado. 
Buenos gráficos, estupendas melodías y un 
fantástico ritmo que no daba tregua. 

En el trato con Irem para trasladar Monster 
House a la consola de 8 bits de Nintendo, se 
acordó también el que Casio pudiera dispo¬ 
ner en su catálogo de Speiunker. Creado por 
Tim Martin, Robert Barbery Cash Foley para 



¡¿Aunque el catálogo de Casio incluyó joyas 
"ajenas" coma Twtn 8ee o Yte Ar Ku.ng-Fu 
2, el soft desarrollado por ellos mismos no 
desmerecía un ápice de los trabajos de Konaml. 
Casio hizo las cosas muyj pero que muy bien, 
con juegos tan divertidos como trabajados. 


LA CARCASA DE LOOPY incorporaba 
una impresora térmica con la que 
PODÍAMOS IMPRIMIR CAPTURAS 
de pantalla. 


la gama de ordenadores de Atari de 8 bits r 
alcanzó multitud de plataformas,tocando 
los sistemas japoneses gracias a Irem. Esta 
versión para MSX merece mucho la pena. 

La colorida ilustración de portada del nú¬ 
mero 27 es inconfundible. Asi es Twm Bee, 
tan llamativo y ruidoso comojugable hasta 
la saciedad. Konami hizo una labor encomia- 
ble a la hora de programar la versión MSX 
de su propia recreativa, y que luzca palmito 
en la serie de Casio es una buena oportuni¬ 
dad para adquirir este cartucho. 

El 2 & traía la segunda parte de las aventu¬ 
ras del pequeño ninja de Casio: Iga Ninpou 
Chou Mangetsujou no T&takai{B&ttte ofFuSI 
Moon Castfe), y realzaba magistralmente lo 
ya visto en el anterior episodio. Es triste que 
estejuegazo que parece salido de las re¬ 
creativas no tenga la fama de, por ejemplo, 
los miticostrabajos de Konami o Compile, 
porque lo merece de medio a medio. 

Después del ninjitsu, vuelven las batallas 
galácticas, esta vez con Exoide-ZArea 5. 
Resulta que tratándose de una secuela 
de un cartucho lanzado el mismo año, la 
evolución entre un juego y otro es más que 
palpable. Sigue siendo un remedo de Star 
Forceo Star Soldier r paro, haciendo honor 
a la verdad, al lado de este número 29 da la 
sensación de que el primer Exoide-Z es una 
producción dos o tres años más antigua... 
y aunque el fechado dei copyright diga lo 
contrario, es bastante probable que asi sea. 


Nos encontramos en la treinta con Moni 
no HihouiSecret Treasure of Moaij , dando 
protagonismo a Fas famosas estatúasele la 
Isla de Pascua, tan recurrentes en la obra de 
Konami. Pero estábamos ante un ejemplar 
cien por cien de Casio, y que si bien recogía 
algunas ideas de Kings Valtey o Bou!der 
Bash r resultaba muy refrescante. Saltos 
plataformeros, excavaciones y piezas que 
pueden aplastarnos. Eso y mucho más es 
este Moai no Hihou. 

El penúltimo regalo de Casio a los usuarios 
de MSX era un trepidante shoot'em up que 
le seria familiar a losfans de Knightmare 
o Commando: Yam! no Ryu ou Hades no 
MonShou iEmbtem of th é Dragón King 
Hades ofDarkness) era urna bomba que no 
daba respiro, con cientos de proyectil es en 
pantalla, monstruos deseosos de quitarnos 
una vida y desmesurados jefes finales. Un ar- 
cade de tomo y lomo que no tenia nada que 
envidiarle a los clásicos en los que se basa. 

E! cartucho que cierra la linea de lanza¬ 
mientos de Casio es posiblemente uno 
de los más originales, issuntoushi No 
Donnamondai nos pone en la piel de un 
joven nipón que avanza por el escenario 
montado en una pequeña barca iun poco 
a lo Navy Moves), defendiéndose de los 
enemigos con su espada. Al final de cada 
fase se encuentra el final boss de turno, ai 
que también hay que someter con nuestro 
filo. Difícil, jugable y bastante bonito. 


EL FINAL DEL TRAYECTO 

¿Por qué frenó Casio la producción y dis¬ 
tribución de software para MSX? En 1987 
la primera generación de este estándar 
estaba dando sus últimos coletazos, y ya 
un año antes Konami había introducido 
con Nemesis ( Gradius) el concepto 
MEGARGM en sus cartuchos, saltando 
de los habituales 32 KB de RAM a unos 
impactantes 128 KB. Y en 1987, con 
Nemesis 2 agregó el chip de sonido SCC 
para aumentar las capacidades musica¬ 
les de sus juegos, Asumir estos gastos 
de fabricación no era algo que Casio 
contemplara,al igual que el aumento en 
los valores de producción que requeriría 
desarrollar para MSX2. Y como tampoco 
entraban en sus planes fabricar compu¬ 
tadoras de segunda generación i!as cifras 
conseguidas con sus anteriores modelos 
no invitaban a ello), el emporio de la fami¬ 
lia Kashio no tuvo otra que olvidarse de los 
videojuegos de sobremesa por un tiempo. 

Por bastante tiempo, de hecho. Hasta 
1995, momento en el que alguien dentro 
del departamento de investigación y desa¬ 
rrollo tiene la fabulosa idea de concebir una 
videoconsola cuyotarget sea en exclusiva 
ei público femenino. Y asi nació Loopy, 
una bonita máquina de 32 bits (con un 
Hitachi SH-1 en su corazón) cuyos juegos, 
se lanzaron sólo diez, cometieron el error 
de extralimitar el concepto de "videojuegos 
para chicas" Aventuras románticas, quita 
y pon de disfraces y peinados, programas 
de dibujo... Todo era excesivamente básico 
y superficial para unas niñas que venían de 
jugar con las consolas de Nintendo, 

El aparato tenia cosas curiosas, como 
una impresora térmica que venía de serie 
en la propia carcasa, permitiendo imprimir 
capturas de pantalla. Un accesorio llamado 
Magical Shop permitía a la Casio Loopy 
ser utilizada con dispositivos externos a la 
usanza de reproductores de vídeo o DVD, 
para capturar desde estas fuentes las imá¬ 
genes y crear nuevos stickers. El concepto 
no dejaba de ser llamativo, pero no debió 
terminar de convencerá un público que no 
dejaba de ver en todo este conglomerado 
un engendro demasiado edulcorado, dando 
como resultado unas ventas realmente 
escuetas. Ahora, sin embargo, es una pieza 
muy atractiva para los coleccionistas, que 
aún las pueden conseguir a buen precio. 

Y con Loopy terminó esta aventura. Casio 
sigue estando al pie del cañón en un buen 
puñado de sectores, pero con los videojue¬ 
gos cerraron el grifo, aunque el negocio de 
las handheld si que se mantuvo durante un 
buen puñado de años, pudiéndose encon¬ 
trar todavía alguna que otra maquinita en 
los bazares de barrio. El resto es historia; 
una historia que extrañamente tiende 
a permanecer en el más oscuro de los 
ostracismos justo cuando Casio ha firmado 
algunos videojuegos que, quizás viniendo 
de otra mano, podrían haber dejado su hue¬ 
lla en la memoria colectiva. Os desafiamos 
a comprobarlo de primera mano.» 
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Por: Francisco Javier Cabal 


n asi todas las épocas y generacio- 
■ ■ nes de hardware han tenido iin 

género “predilecto" (incluso dos}, 
en el que la producción y la cali¬ 
dad subían de nivel, en aspectos como la 
creatividad, la capacidad técnica o la am¬ 
bición, convirtiéndose en los referentes en 
los que se fijaría todo lo que viniera a con¬ 
tinuación. Primero fue Pong y sus clones: 
después, ios mata marcianos, a [os que si¬ 
guieron ios plataformas, la velocidad... 

Pero en los noventa, y gradas a que los 
sistemas domésticos eran más potentes y 
estaban asentados tras la generación de 8 
bits (encabezada por Famícom, SG-1000 y 
ordenadores personales como el NEC PG- 
8801}, el rol! Japonés vivió su momento más 
dulce, un fenómeno que por suerte tam¬ 
bién acabó saltando a Occidente, ayudando 
así a asentar el género tras un primer asai- 
to que se quedó en algo bastante '‘tibio" (se 
Eanzaron en EE.UU., que no en Europa, los 
primeros Final Fantasy y Dragan Guesi pa¬ 
ra NES pero sin rozar apenas la gloría vivi¬ 
da en Japón}. 

Un género, el J-RPG, que desde sus orí¬ 
genes ha intentado capturar las sensacio¬ 
nes y emociones de tos juegos de rol de 
mesa, trasladando sus ideas a unas mecá¬ 
nicas y unas características muy marcadas 
(combates por tumos, sistemas económi¬ 
cos, de experiencia y niveles que nos per¬ 
mitían comprar y utilizar mejor equipo y 
hechizos...}, pero a la vez sumamente abier¬ 
to al incorporar todo tipo de ideas y mecá¬ 
nicas. De hecho, la década de los noventa 
es, sin duda, la época en la que el género 
comenzó a experimentar con nuevas ideas, 
tramas y posibilidades técnicas que amplia¬ 
ron aun más el espectro de posibilidades 


que ofrecía el género. SE bien las principa¬ 
les va ría bies ya se habían instaurado en 
ia generación de los 8 bits (action RPG, 
S-RPG...}, como algunas de las sagas de¬ 
canas del género, en ios 90 se ramificaron 
aún más estos subgéneros, dando lugar, 
a un espectro más rico y variado. Así, por 
ejemplo, si el rol táctico ya existía, una se¬ 
rie como Qgre Battie se encargó de revolu¬ 
cionar el género abriéndolo con ideas como 
unas batalias con unos equipos mucho más 
especializados,en perspectiva isométrica 
y con un sistema de decisiones que iba ra- 
míficando ia trama y llevaba al jugador por 
distintos caminos, según lo que decidiera 
encada momento clave. 


¿Multíjugador coopera- 
tívo? Si quedaba alguna 
ptedra por levantar, los 
estudios japoneses la levantaron, en pos 
de ofrecer experiencias nuevas. Y todas, 
casi siempre, con unas memorables ban¬ 
das sonoras que aún retumban en nues¬ 
tros tímpanos. 

En la segunda mitad de los noventa llega¬ 
ron ias consolas de 32 bits, con Playstation 
y Saturn a la cabeza, m áquinas que con su 
capacidad poligonal, y lia adopción del for¬ 
mato CD (con el exponencial aumento de 
capacidad para guardar pistas de audío, 
escenas de video y otros elementos}, vol¬ 
vieron a empujar los límites del género. A 
esta época pertenece uno de los J-RPG 
más queridos de todos los tiempos, Final 
Fantasy VIL .. Un juego que, si bien puede 
estar entre las obras mas populares del gé¬ 
nero, y que se gestó en una época increí¬ 
blemente creativa, no es menos cierto que 
tomó como base mucho de lo que sus an¬ 
tecesores ya habían creado en los 16 bits, 
pero bajo un entorno técnico distinto. Fue 
más una evolución técnica, que jugable. Por 
eso, en estas páginas hemos selecciona¬ 
do los 20 J-RPG que deberías disfrutar an¬ 
tes de morir, centrándonos sobretodo en 
aquellos que hicieron algo único, distinto, 
y que en la mayoría de casos dejó una hue¬ 
lla imborrable. Echaréis en falta algunos 
nombres, eso por desconta do, y con otros 
no estaréis de acuerdo... pero nadie pue¬ 
de negar que estos 20 títulos apostaron por 
hacer aigo distinto, y en muchos casos lo 
consiguieron, alcanzando el estatus de jue¬ 
gos de culto y verdaderas obras maestras 
que, hoy en día, siguen resistiendo el paso 
del tiempo como unas "jabatas".* 


Un RPG para cada jugador 

Además, si en los ochenta el rol japonés gi¬ 
raba entorno a historias algo simples, con 
la siempre presente y manida lucha entre 
el bien y el mal desde distintos ángulos, en 
los noventa irrumpieron con fuerza otras 
variables: el cuidado del planeta, elementos 
religiosos, la vida, la muerte, el papel de las 
armas en la sociedad, la huella de Ea civili¬ 
zación... Hubo una explosión creativa que 
permitió que cualquier idea pudiera incor¬ 
porarse a un juego de rol. Y no sólo eso. La 
experimentación fue mucho más allá... 

Ambíentacíones propias de la ciencia 
ficción, del lejano Oeste, sobre la génesis 
de la Tierra... No había límites, ni siquie¬ 
ra a ia hora de enrevesar Ea historia o pro¬ 
bar nuevas mecánicas jugable si ¿combates 
al estilo beat'em up? ¿Zonas repletas de 
saltos y plataformas? ¿Coleccionar mons¬ 
truos o anima les que nos cedieran sus po¬ 
deres? ¿Viajes en el tiempo? ¿Dimensiones 
paralelas? ¿Varios personajes manejables? 
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Chronno Trigger 

■ Enix ■ 1995 ■ SNES aportados: PSX, 
DS, PC, móvil ■ Inglés/cast; (sólo móvil} 

Para muchos, la obra cumbre del género, y un titula adelantado 
a su tiempo por mucha: y variadas razones: viajes en el tiempo, 
misiones secundarias para profundizaren los personajes, posibilidad 
de concluir la aventura con diferentes finales, un sistema de batalla 
único, gráficos que exprimían la capacidad de 5uper Nintendo, sin 
olvidar unos diseños de Akira Toriyama, simplemente geniales. 

¿POR OUÉ ES UN CLASICO? Porque logra mantener un gran 
equilibrio en todo: la historia es muy buena, pero sin caer en 
retorcidas complejidades; la jugabilidad es original, pero siempre se 
mantiene sencilla; los gráficos, elsonido y su humor, maravillosos, 
¿POR OUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Su capacidad para 

sorprender sigue intacta 20 anos después. Sigue siendo único. 


Final Fantasy VI 


Pokémon Rojo, Azul y Amarillo u 

■ GameFreak 11996 
(Japón) □ Game Boy 

■ Disponible en: eShop m 

■ Castellano K -9 

La fiebre por la captura de monstruos (y 

su evolución) comenzó aquí. Un mito que, ff- - ^ 

aunque nos Llegó tres años tarde respecto MpHIJpiVH 
a Ja pon, caló h o n do entre n ¡ño s, y no t an 
niños, de los 90. " 

¿POR OUÉ ES UN CLÁSICO? Sentó las base: de la saga: capturar 
pokémon (151), entrenarlos, competir contra otros gimnasios, 
intercambiarlos., 

¿POR OUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Cuando algo mueve a tanta gente, 
algo bueno tendrá. De hecho, la fórmula sigue fiel a sus orígenes. 


■ Square 91994 

■ SNES ■ Portado a: 

GBA, PSX, PC r móvil.» 
m Inglés, castellano 

El Lanzamiento original de SNES no 
llegó a Europa, y en USA se la nzó 
como FFItl... pero nada ha impedido 
que, para muchos, sea el mejor FF 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? 

Las bases de la saga ya estaban 
definidas, pero las reforzó con una trama más madura, un pixelart más 
cuidado y unos personajes inolvidables,. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Porque es una de las obras clave de la 
Square noventera (y porque Lo tienes hasta para el móvil). 


Ti-t r\rf ¿7ín 

Sft zer ¿OÚO 

I rw. krí ■’.'l 

StfljJn Z436 


Secret of Mana 


Tactics ogre Let's Cling Together 


■ Square* 1993 i 1 ' 'i 

■ SNES aportado a: SI 1. ... ;||9 

PS4, Vita, PC, móvil > 

■ ingles/Castellano 

Square tuvo hueco paraelAction 

As 

RPG, con una colorista propuesta 
con cooperativo para hasta tres 
jugadores e ideas como detener La 

acción para tomar decisiones. , 

: 11,. . t i-'i ■■ ■ 1 '■ VI 1 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? -™- - * 

Su exquisita jugabilidad, y porque sigue siendo único por su muIt¡jugador. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Por su cooperativo, y porque el 
reciente ' remate' lo ha adaptado bien a las 30 (yen castellano). 


■ Quest ■ 1995 

■ SNES ■ Portado a: r 

PSX, Saturo, PSP 

■ Ingles 

La secuela de Ogrt ríe camb ¡ó 

de registro al su stituir Las batallas ■; * 

. , . -‘■R «- ' jr 1 

de eje re ítos a g ran escala po r u nas “ . •]# 

refriegas e ntre e q u ¡pos de u n id ades 
individuales en vista ¡sométrica. 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? Porque sentó Las bases del los J-RPG más 
tácticos, diferenciando unidades y habilidades, con una buena historia de fondo. 

¿POR QUÉ DE OIRÍAS JUGARLO? Porque en 2011 se relanzó en PSP, 
con numerosas mejoras (y su estilo encaja a la perfección en una portátil). 
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Earthbound 

■ Ape Inc./HAL Lab. 


|L-L-ri 


Dragón Quest V 


■ Disponible en: Wii U 
M Idiomas: Inglés 

De forma casi automática, muchos 
asociamos el rota mundos do 
fantasía de corte medieval y héroes 
de reluciente armadura. Pero ya en 
IW4 este i rrepet ib le título tiró por 
tierra esa asociacion. ¿N¡ñoscomo 
protagonistas? ¿Una invasión alien? ¿En un pueblecito de la •actualidad’? 
Una joya que, por desgracia, no llegó a Europa hasta 2DÍI3 (eShop de Wii U). 

¿POR QUÉ ES UH CLÁSICO? Su grado de surrealismo es único en el 
género, y su sistema de combate es original. Su humor rompe a menudo la 
cuarta pared. 

¿POR QUÉ DE BE RÍAS JUGARLO? Aparte de otras entregas de la 
saga Meuter no haynada igual. Y al estar en Wii U, ya no te arruinarás 


■ Chunsof t ■ 1992 

■ SNES ■ Portado a: 

PS2, OS, Móvil 

■ Idiomas: Castellano 

El primer juego de esta venerada 
serie para SNES no salió de Japón 
hasta 2DD? (remake para DS) pero 
es considerada la mejor entrega 
de 1ó bits por aspectos como la 
narrativa, que cuenta la historia del 
héroe durante varias épocas de su 
vida. Y con diseños de Akira Toriyama (personajesy criaturas), 

¿POR QUÉ ES UH CLÁSICO? Es un J-RPG clásico "de verdad" 
(combates por turnos, mecánicas...,), pero con una narrativa y diseño 
sobresalientes. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Junto con 0 QVl, Vil Y Vty , 
puedes jugarlo en portátil y en castellano (muy bien localizados). 



The Legend of Zelda 
a Link To The Past 


Mystic Quest Legend l 

_ Sguarc 1993 M ¿ ¿ n 

rn SNES ■ Portado a: % ¡3 .J 

Wii (eShop} m Inglés ^ ^ | 

Muchos se llevarán Las manos a la ca- kj 

ÍS 

beza... ¿este juego aquí? La respuesta 

es sencilla si nunca has jugado a un i”-- ■ _ 

J-RPG, es un buen titulo para desfo- [i } ¡j?:■_\^ /ÜC", J _'.^.1 

garse y familiarizarse con muchas de 

sus mecá nicas e ideas. Sena Lio de jugar, combates por tumos (no aleatorios), 
con una historia simple y fádl de seguir y algunos elementos memorables, 
como La ban da son o ra. No tri unf ó, pe ro na di e puede negarle su esf uerzo po r 
acercar el género a la gente, 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? Lanzado en EE.UU. como Final Fantesy Mástic 
(3ues<i la prensa americana b llamó 'un FF con crisis de identidad", pero lo cier¬ 
to es que su identidad está dara: un J-RPG para Los que no han jugado a J-RPG. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Está pensado para los profanasen 
el género. Mysíle Üuesí para GB es mejor como juego (es un Mana). 


■ Nintendo ■ 1992 ■ SNES ■ Portado a: GBA 

■ Inglés/Castellano 

Considerado como uno de Los üñr , 

mejores y más influyentes juegos S tU * a. 

de todos los tiempos, sus gráficos 

y su refinada jugabilidad sentaron ' f 

las bases del ro L de acc ¡ó n, 

instalando ¡deas que siguen 

vigentes en Los Zgída actuales, 

como por ejemplo, la existencia de 

WL,- 

La Espada Maestra. 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? Porque resulta tan divertido como hace 26 
anos. Por sus mazmorras, sus puzles o su acción no pasa el tiempo, 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Pues... por todo. Historia,música, 
jugabilidad, diseño, mazmorras... todo está cu ¡dado y pulido al máximo. 




I Ilusión of Time 

■ Qüintet ■ 1995 ■ SNES 

■ Portado a: — ■ Castellano 

Muchos Lo recordarán por la enorme caja en la que se 
vendía, que pone bien claro que el juego tenía Los textos 
en castellano y un Libro de pistas de 74 páginas. Y no era lo 
único en lo que este action RPG era atípico. Para empezar, 
manejamos a un total de tres personajes distintos a lo Largo 
de la aventura, cada uno con poderes que nos permiten 
acceder a distintas zonas. No tiene sistema de experiencia, 
ni dinero ni tiendas donde comprar equipo. Raro, ¿eh?, 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? Ideas propias, fusión de 
fantasía y realidad (hay Lugares como Las ruinas Inca).., 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Historia Llena de giros 
intelige nte s p uz Les, sistema s j ugab Les ú n icos. . . 
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Terranigma 


■ Quintet 

> I i ££ 

■ 1996 flSNES 

■ Po rt a do a: — . sÁ v 

■ Castellano ^ 

Otro clásico de la época dorada del ¿V 7 i 

J-RPG en SNES (aquí no se vendió con 

caja grande), que nos pone en La piel del 

responsable de la resurrecrión de la Tier ra 

{y de su evo Ludo n). Un act ion RPG con 

ideas propias (no hay puntos de magia, sino anillos de uso limitado). 

¿POR ÚUÉ ES UN CLÁSICO? 

Es un adelantado a su tiempo. Trata temas como el Génesis, la huella del 
hombreen la Tierra (las ciudades a Lasque ayudamos crecen) y,,, todo es 
muy be Ib. 

¿POR ÚUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Todo es exquisito, bs distintos tipo de 
ataque en combate, la BSO, el estilo visual,.. Y en castellano. 


REPORTAJE 


. > ^ 


£ 


■ Square S „ 

■ 1996 ■SNES ¡f f gj % 

■ Portado a: — § f: 

■ Idiomas: Inglés M | 

Square, la reina delgéneroen 3 6 ;£ 

bits, desarrollo el primer RPG con fí '^‘íü ^ 

la licencia de Super Mario, bajo La 

supervisión de Miya moto. La fus ion » Ak ■' 

Square/H inten do fue perfecta. 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? 

Creó la base de bs RPG de Mario 

{Paper Mario, M&L SupcrSlars, Su guión, Los asequibles duelos por tumos 
y Los beLbs gráf icos hicieron el resto. 

¿POR OUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Porque tras más de íí años sin pisar 
Europa, ya puedes hacerlo disfrutarlo gracias a SNES Mini. 


« a 

■'H 

- * 


Phantasy Star II 

■ Sega ■ 1990 ■ Megadrive ■ Portado 
a: Saturo, GBA, P52, Wii, Móvil ■ Inglés 

Considerado como uno de Los primeros RPG de 16 bits, al igual que 
su precursor en Master System, fue una 'rara avitf al apostar por 
una ambientación de ciencia ficción, en lugar de la típica fantasía 
heroica. Incluso la trama (que tocaba temas más trascendentales) 
o la construcdón de Los personajes, desde el punto de vista de 
la personalidad, fueron decisivos y marcaron parte de lo que 
el género vería nacer después, dejando su huella en sagas tan 
influyentes como Final Fantasy, entre otras. 

¿POR OUÉ ES UN CLÁSICO? Épico, dramático, con unos 
personajes que es fácil involucrarse, ambientac ión... ¿por todo? 

¿POR OUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Como Stúryof rtar.está 
gratis en móvil Así no gastarás ni un céntimo.. 


as you seei the enera* 
whiQh vas to be used bv 
c i i mat r o i to control 
tamper4tur e 4nd ra i n t4 11 


Super Mario RPG Legends 
of tlie Seuen Stars 
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■ Ancrent B1995 , 

■ Mega Orive ,&T 

■ Portado a: Wii, Móvil I v , \ . 

■ Idiomas: Ing./Cast. 4 4 , : ^ 

Conoc ido en otros terr itor bs como 

Beyoncf (Jaste, es otra aventura con T JL ' ' 

to que s de rol al es ti b Zeíria, pe ro co n 
un d ¡se no artístico inc lu so supe rior 

(sólo hay que ver bs enemigos finales, Las animaciones,..), Flirtea también 
con el beat'em up y la aventura (saltos incluidos). Lo que le da un toque 
dife rente. 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? A pesar de no ser un género muy pródigo 
en Mega Orive, pocos eran tan bellos. Mecánicas como conseguir a cuatro 
entes elementales le invocarlos con la ay uda de su elemento), le daban un 
toque único. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Nosób porque es bueno: le tienes 
gratis en móvil (y traducido). Con un argumento así, ¿quién se resiste? 


Soleil 


■ Nextech B1994 

■ Mega Orive 

■ Portadoa:- BES™ sietes? TÉ 

■ Ing./Cast. aSí^' W5ceE snt ^ ar tin e ' 

i SH|Pcmi30 del tico, 

O Crvsaaerof Centy, como se Le 

conoce en USA, es para muchos . ^ 

el pr ec u rso r de PoJíémort. ¿Por 

qué? Puesporque el protagonista, nti , . - ■; 

Co ron a. pi erd e e I do n de* hablar *" - 

con humanos, pero puede hablar 

con animales. Capturados, le confiere nuevas habilidades (correr más, espada 
de fuego.,). 

¿POR ÚUÉ ES UN CLÁSICO? Probablemente es uno de los mejores Act bn 
RP G de Mega Orive. G ráfbos, so ni do, secetos, mensaje... t odo está a gra n n ivel. 

¿POR OUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Simple y llanamente, porque esel 
equivalente a leída en Mega Drive. Un juego bello y con ideas originales. 
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■ MediaVision B1998 ■ PSX 

■ Portado a: — m Castellano 

Aun q ue en Japón se la nzó en 1 í? 6 y fue une de los 
primeros RPG con combates por turnes con personajes 
poligonales (la exploración esa la antigua usanza, con 
gráficos pixelados 2 DJ, por b que más se recuerda a este 
título es por la fusión de los tópicos del ge ñero con una 
am bien tac ion típica del Western (personajes, música... 
to do). El resti lía do es único, y más si le a nad irnos q ue, 
cuando se lanzó, llegó traducido al castellano. 

¿.POR QUÉ ES UN CLÁSICO? Por su ambientación, 
por los temas que trata (armas, cuidado del planeta..). 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Porgue cuesta 
4W £para P53, PSP y Vita (en inglés). 
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Shining Forcé II 
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Erufi> 


■ Sonic! Soft» Planning i r* 

■ 1994 ■ Mega Orive pJrF fe JI L ir "~ 'g 3 g£ 

■ Portado a: Ulive, 1 ^ i • J , 

PS2 r P53, 360, PC 

■ Idiomas: inglés 

Desarrollado por elestudb que ■ 

acabó llamándose tamelot, este *" •" J I 

RPG táctico suele ser un fijo en el L J 

Top 5 de los mejores juegos de Mega Ü rj£g 'Süj. EBÜ^ w T ,.j 

Drrve. Es más grande y menos lineal 

que su precursor y con más clases de unidades (y un sistema de evolución 
que permite promocionar a las clases más fuertesal Llegar al nivel 20). 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? Portee es el mejor exponente del género en 
MD, por planteamiento, opciones, gráficos., hasta la BSQ, que no le pega, mola. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Porque suele serun fijo en todas las 
listas de Los mejores juegos de todos los tiempos. Suficiente, ¿no? 
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Ys Book I & II 


■ Nihon Falcan M1990 ■ Turbografx CD 

■ Portado a: PC, PS2, OS, PSP, Móvil ■ Inglés 

La veterana serie Ys siem pre 


ha gozado de una gran 

reputadón por sus buenas ’ .C ^ 

historias, gran juga bilí dad 

y banda so ñora, Prueba de A # 

ello es que las dos primeras * * 

entregas han tenido dos ® / A , 

’remakes' y con el segundo, ' . * j ^ ;i' w 

para PSP, por fin hemos 

podido degustar las dos en Europa (Ys H no nos Llegó en su día). 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? Porgue a 31 años de su lanzamiento, sus 
tramas siguen vigentes. Y con elremake Chronides, lajugabilidad está al día. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Porque puedes disfrutarlo en formato 
dígita l, en PS P y Vita, por ? €, Bue nos juegos a buen p rec io. 


* 
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Tales of Phantasia 

O ■ 1994 ■ JJ 




Aluntira 
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■ Namco ■ 1994 ■ 

SNES ■ Portado a: PSX, O O 

GBA, PSP, Móvil ? i «, f 

■ Inglés/Cast. (GBA) V-.''* £ " 

No es, ni de Lejos, el mejor de la 

serie Tai es of (algunos aspecto shan 

envejec ¡do mal) pero sí u na pa ra da ^ r “ 

obligatoriaparacualquierfan del así- i* 1 *' if la rmei 

genero mas clasico , Fue el primero r 

en llegar a Grádente, en GBA, de la 

mano de Nintendo. Aquí ya estaban presentes sus excelentes guiones, bs 
personajes bien definidos. Los combates 2 D con elementos de acción,.. 

¿PORQUÉ ES UN C LÁSIC 0 í De sde Los co mbates al ea to ríos a la N sto ria 
de gran calidad, o Los héroes que abordan temas como la muerte de forma 
natural... 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Porque todavía se pueden encontrar 
copias de GBA, con textos en castellano, a predo "razonable''. 
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■ MatrixSoftware H199B ■Playstation 

■ Disponible en: P5N ■ Castellano 

Si rite Legertd ofZelda tuvo un 

alumno aventajado en Playstation, ‘ 

^ ' 

ese fue Atuhdta. Una aventura con 

muchos parecidos (combates de 

... ' ,4.1 

acción,mazmorras..,),perogue hizo 

gab de un fabuloso arte pixelado, 


y sobre todo, por contar con unos 
puzles realmente demoníacos. No 
era, para nada, un juego fácil. 

¿POR QUÉ ES UN CLÁSICO? 

Porgue no hay ningún Dtro juego de corte similar, alestilo Zefde.en La 
consola de Sony que Lo supere. Ni su secuela, ya poligonal, consigue 
superarb. 

¿POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO? Porque, por momentos, es incluso 
superior a Zeida, Y porque está en el Store para PSP y Vita por 4?? €. 






















































FAMICOM 


EIM DATOS 


FECHA DE LANZAMIENTO 

15 Se julio de 1933 


JLIEGO MÁS VENDIDO Super Mario Bros 
(6.8 millones de copias) 



ANOS DEL PRIMER DUELO 

NINTENDO VS SEGA 
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SG-1000 

EN DATOS 

■ FECHA DE LANZAMIENTO 15 de julio as 1-983 

■ PRECIO 15.000 yenes (al cambio actual 117,5 í) 

■ DEJÓ DE FABRICARSE Julio ele í 9&4 (reemplazada por SG-1000 jjj) 

■ UNIDADES VENDIDAS Menos de 2 millones 

■ NÚMERO DE JUEGOS LANZADOS 63 cartuchos, 29 sega, cards 

■ JUEGO MAS VENDIDO Dato no conocido 


Algunas fechas 
se graban a fuego 
para recordar un 
hecho histórico. El 
15 de julio de 1983 
será recordado 
por los jugadores 
como el día en que 
Sega y Nintendo 
comenzaron su 
particular guerra... 


L a casualidad, el destino oía estrategia 
c omerci a i qu :sl e ron qu e, mi en tras la 
industria del videqjuego se iba a pique 
e n Oc c: de n te en: re 1382 y 1983, en Ja¬ 
pón o:ra bata! la muy distinta estuviera a punte- 
de empezar. El mismo día, el 15 de julio de 13 S 3. 
llegaban al mercado nipón Family Computer, 
de la mano de Nintendo, y SG-1000, por pane de 
Sega, las primeras máquinas de juego de am- 
t as c cumpa ñtas con cartuchos inte re a mb i ahí es. 
Fueron dos máquinas que, si bien nacieron el 
mismo día, ni corrieron la misma suerte ni se 
enfrentaron a las mismas dificultades. 

Nintendo vs Sega: Round 1 

En 1983. la industria del videojuego domestico 
en Japón no tenia nada que ver con loque se 
con virt i ó en las d éc a das pos! er: ores. 3a l vo p or 
ios clones domésticos de Ponp (y similares) y 
las maqumitas' USD. la oferta era inexisten¬ 
te fuera de los microordenadores domésticos. 
Por eso, el lanzamiento délas dos consolas fue 
má s b :e n di se rete, si bi en N in: en do hi zo alg o 
más de esfuerzo por promee tonar su hardware 


y, además, tenia a su favor la importante red 
de distribución de sus productos que había 
forja do tras mu cb os a ñ os c omero la 1 1 za ndo ju - 
gustes y naipes. Sega, por el contrario, tenia un 
peso especifico dentre- del sector de las recrea¬ 
tivas. e hizo una apuesta, más que otra cosa, 
lanzando su primer hardware doméstico, con 
ei que podría ampliar más su radio de influen¬ 
cia. adaptando sus recreativas a un sistema 
que se pudiera disfrutaren casa 
incluso en el punto de partida del propio 
h a rdware. Sega y Ni nt endo opt a ron p or acer¬ 
camientos distintos. Sega puso sus ojos en 
EE.UU. y apostó por crearon sistema equiva¬ 
lente a nivel técnico a Colee o Vision, la maqui¬ 
na mas puntera al otro lado del charco, mien¬ 
tras que Nintendo prefirió crear un hardware 
propio más potente en algunas áreas. Asi. en 
los p rime ros jue g os con p ant a 11 a e s: a: ic a. si n 
sctoII, ambas máquinas podían mantener el 
tipo casi por igual... pero i a balanza se desequi¬ 
libraba en el momento en que los juegos in¬ 
troducían se roll lateral, donde la SG-1000 ren¬ 
que aba y quedaba claramen:epor detrás. » 
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REVISIONES 

□E HARDWARE 



FAMICOM 3D SYSTEM 

En 1987, y Sólo en Japón. Nintendo lanzó estas 
gafas 3D estereoscópisat (del tipo ' arti tí \. 
Fueron Lin fracaso comercial, pero contaron 


con tecnología que se sigue usando hoy día 


REPORTAJE 


rrFqnninq 

ADELANTADOS A SU TIEMPO 

Famicom fue el caballo de Troya para muchas Ideas y tecnologías que, hoy día y de un 
modo u otro, siguen vivas en muchas consolas: gráficos en 3D, conexión a Internet... 


FAMICOM NETWORK SYSTEM 

Este módem se lanzo en 1988 sulü en Japón y 
permitía acceder a un ser idúr con Información 
de bolsa,, trucos para juegos, chistes 
apueaas de caballos e incluso 
contenido deseargable. Fue el 
'precursor' de Satellaview 
de SIMES. 


FAMICOM DISK SYSTEM 

Un sistema de discos ópticos regrabables de 1 986 
que permitía comprar y grabar a bajó custe nuevos 
juegos en quioscos dedicados a tal efecto (así corno 
guardar la partida i. Tampoco saliu nunca de Japón. 


FAMICOM LIGHTGUN 

La pistola que aquí conocemos como NES Zapp^er se lanzó en Japón en 
1984 para el juego Wiki Gurtmarl, co n un diseño bastante más realista, 
que remitía a un revolver Cclt. Imagináis el porqué del cambio, .¿no? 


FAMILY BASIC 
KEYBOARDY 
CARTUCHO 

En 1984, y sólo en Japón, se lanzo 
este kit de teclado y cartucho para 
programar en Basic. Tuvo una 
segunda versión, engañosamente 
11 ai i ¡ad a V3. co n n ¡ás f un cío nes. 


» l ncl u so en 1 a: omna de pt a me ar su eet ra- 

tegia de negocio, hubo diferencias. Si bien el 
‘ Crasb del 83’ del mercado americano estaba 
muy prese me en ambas compañías ¡de cara a 
una posible expansión a otros mercados en eí 
futuro), cada una siguió un camino di fe reme. 
Nintendo se centró durante ei primer año de 
v¡da de Famicom (como ya se la conocía) en 
crear los primeros juegos de la consola para 
mostrar i as posibilidades del sistema, que no 
lardaría en labrarse un nombre pese, incluso, a 
que se retiraron del mercado las primeras uni¬ 
dades porun defecto de fabricación. Después, 
abrió la mano a un puñado de thirdpardes que 
serían clave, como Konami o Na me o, que pa¬ 
saron de ser ovales a aliadas. Y, posteriormen¬ 
te, siguió sumando más apoyos, con contratos 
con condiciones más leoninas que les obliga¬ 
ban casi a desarrollar en exclusiva un número 
cerrado de juegos al año, para que se cuidara 
la calidad sobre la cantidad. 

Round 2 : la estrategia de Sega 

Por su parte. Sega siguió, o se vio obligada a 
segur, en cierto modo, la estrategia de Ata- 
n. No sólo realizó la mayoría de juegos para 
su sistema, sino que, incluso, se vio obligada 
a portar las licencias de otros perlas medi¬ 
das que imponía Nintendo (y que impedían 
trabajar para otros sistemas). Ei problema era 
que. aunque Sega tenía sus raíces en los salo¬ 
nes recreativos, la mayoría de ports a SG-10CC 
quedaban bastante deslucidos por las limita¬ 
ciones técnicas. 3¡ Nintendo tenía enDóñkey 
Kong uno de los mejores redamos iniciales, 
por su parecido con la recreativa, Sega inten¬ 
tó replicar algo parecí do con Conpo Bongo, un 
juego que también contaba con un gigantesco 
mono y saltos pía t aforme ros. La recreativa, be¬ 
llísima con sus grádeos isoméricos, fue porta¬ 
da cómo se pudo a SG-1ÜDQ, pero perdiendo la 
perspectiva y la calidad visual por el camino. 
Algo paree ido pasó con otra recordada recrea¬ 
tiva, VVonder Boy, un colorido juego de acción 
y saltos que, al adaptarse a la consola de Sega, 
perdió detalle, niveles... y llegó con un sorell la¬ 
mentable. AI fin y al cabo, esa fue la nota cons¬ 
tante en la gran mayoría de ports a SG-1000, 



EDICIÓN CON 

BOTONES 

CUADRADOS 

La pri mera vera km 
de Framicom tenía 
mandos con botones 
c uadriH dos, que f ueron 
sustituidos por los 
circulares. 


AV FAMICOM 

Rediseño que 
corregía dos fe I los de 
la originad: mandas 
aue se podían soltar 
de la consola, con 
oonector, y sal ¡da AV 
para conectar a teles 
"mas modernas". 


FAMICOM TITLER 

El tercer producto de 
Sharp era una máquina 
que permitía capturar 
video en formato RGB 
(a través de un puerto 
S-Video) de los juegos de 
Famicom, e inc luso incluir 
sitititulos en ellos, 


MY COMPUTER 
TV Ct 

Un televisor con una 
Famjcom integrada 
en sus circuitos (’y ra¬ 
nura para cartucho). 
Un "todo en unrf con 
mejor cal ¡dad de ima¬ 
gen en los juegos. 


SHARP TWIN 
FAMICOM 

El hardware de Framicom 
y de Disk. System, jurtos 
en una única consola 
fabricada por Sharp. Se 
la nzó en dos colores, tenia 
conectares RCA para me¬ 
jor calidad de i magen,.. 


FAMICOM 

MINI 

Fam ¡com también tuvo 
une versión Class le 
Mini que recreaba la 
consola original (los 
mandos no se podían 
sepa rar) y que traía 30 
Juegos en memoria. 
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sobre todo.délas máquinas más avanzadas de 
Sega, y, sin ningún tipo de duda, una de ias cla¬ 
ves por las que Sega no consiguió atraer a mas 
jugadores, que abrazaron de forma masiva lia 
consola de Nintendo. 

Aun con todo, pese alas enormes díte ran¬ 
cias de catálogo y ventas, y pese a que muchos 
consideran que SG-lOOOfue un estrepitoso ba¬ 
tacazo, para Sega, noto rué. Se estima que la 
compañía esperaba vende rimas 50.000 un A 
dades, que finalmente fueron 160,000. Unos 
datos que, pese a estar lejos de ias multimi [lo¬ 
riarías ventas de Famicom, animaron a Sega 
a seg u i r t ral; aja ndo e n su ■ i nea domé suca. Asi 
llegó SG-LOOO Mark i i un año después, en 1984. 
una maquina técnicamente idéntica, pero que 
corregía algunos de ios principales fallos del 
primer modelo, como íes mandos, que por fin 
se podían separar de la consola y que ofrecían 
una mejor respuesta. En 1365, llegó la segunda 
revisión, Mark SE, que aquí conocimos como 
[■■/áster System,, una máquina mas potente que 
Famicom, pero que llegó algo tarde para con¬ 
vencer aúna audiencia volead a con la rival. 

Veinte años de intensa lucha 

Aun con todo, aunque para muchos fuera un 
fracaso, en realidad fue un gran aprendizaje 
para Sega, que siguió volcada en los salones y 
ref mando su arte para convertir, en ias revisio¬ 
nes’/ generaciones posteriores, sus principa¬ 
les éxitcs en ios salones. Un arte que alcanzó 
su máxima perfección en Dreamcast. 

Aunqu e fu era una 1 ucha d es igu al, no tu e 
una guerra fácil para ninguna de ias dos com¬ 
pañías, y hubo aciertos y errores por ambas 
partes. Nintendo probó suerte con las 3D este¬ 
reoscópicas, con los primeros pasos por inter¬ 
net en una consola o con formatos de discos 
regrabatles, mientras que Sega licenció ve¬ 
hículos. creó periféricos originales y tarjetas 
más económicas que ice cartuchos... incluso 
ambas flirtearon con la posibilidad de conver¬ 
tirse en un ordenador basado en el lenguaje 
Basic. Son sistemas que hoy pueden parecer 
[mutados y cbsoletos, pero siguen encerrando 
una capacidad para sorprender que, 35 años 
de spu e s. se mant tene p rae ti c am ente i nta ct a. 


ACCESORIOS 

ADELANTADOS A SU TIEMPO 

Seg a tampoco se quedó atrás a la hora de agasajar a su primera máquina con todo 
tipo de accesorios, con algunas propuestas también pioneras en su campo... 



B1KE HANDLE 

Su cuerpo fue reciclado 
del Handle Controller, pero 
cambiando el volante por 
un manillar para |uegos de 
motos como Hang-Qn. 


MANDOS 

A lü largo de su ida. la cene SG-1G0Q recibió 
numerosos mandos que Intentaron arreglar el 
horrendo controller Inicial. Bajo nombres tan 
sugerantes como SG-1 62. SG-2Q0 o SG-3ÜU. 
fueron llegando nuevos pads. aroade stlcks... 



SEGA GRAPH1C BOARD 1 

U na tabl eta de d ib uj o b asta nt e 
limitada, que funcionaba sólo con el 
¡ueqo Terehi Oekaki, conectado por un 
cortísimo cable a la tableta. 



TECLADO SK-1100 

Un kit que actualizaba las SG-1 ÜÜÜ. Mark II y 
lll con la funcionalidad del ordenador SC-3000. 
puertos para impresora y grabadora incluidos. 


en ge 

LUlu 

CCq 


SG-1000 CON BANDAS NEGRAS 

Los primeros modelos j aportases tuvieron una Ima¬ 
gen ligiamente distinta, con bandas negras en lugar 
de az Jes. Son bastante raros de ver hoy día, y se los 
conoce como la "versión alemana" por el parecido 
con la bandera de ese país, Otra rareza es la versión 
de Nueva Zelanda, que se llamó Sega. 1-0013. 


SG-1000 MARK 

Rev is ión de 1 9QA, a penas un año después 
del lanzamiento original. Las tripas son prácti¬ 
camente idént ¡cas y, a parte del ca mbio exterior, 
i ntrodujo novedades menores, como mandos q ue 
podían sepa rarse de la consola. 


SG-1000 MARK lll 

La evolución fina I de la pri mera 
consola deSegamartuvo un di seño 
y uta funcionalidad muy pareados, 
pero internamente tenía un hardware 
superior; tanto a las anteriores SG- 
1000 como a la propia Famicom. Aquí, 
la conocimos como MBster System, 
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MDON CRYSTAL 

Otra aventura de acción y 
plataformas que llegó tarde 
en el ciclo de vida de Fami- 
corn. perú que dejü unas ani¬ 
maciones rara vez vistas en 
el sistema de Nintendo. 


MOTHER 

Nos perdimos el fantástioo 
debut de esta saga de rol de 
Shigesato Itoi.aun que al fin 
llegó en 201 5, en inglés, a la 
Consola Virtual de Wii U co¬ 
mo Earthbotíntf Regímvogs 


SWEET HOME 

CapCúrn dio en la teda Cún 
la adaptación del filme ho- 
múmmú, Creando el que pa¬ 
ra muchos es el primer sur- 
vi al horror de la historia, y 
precursor de Resfofent Evi!. 


WAIWAI WORLD 

Un crossover de acción, pla¬ 
taformas y shmup de juegos 
de Konami, en el que debe- 
mosrescatar (paraluego 
usar] a personajes de Goe 
morí, Cssíforrante, GradYus... 


Un puzle- de pantalla única 
(sin ser olí: en el que mane¬ 
jamos, a un topo que debe 
recoger frutas, en un desan 
r rol lo con gunius a otro clá¬ 
sico como Bouíder Dash. 


BIRD WEEK 

Un arcade con 999 niveles, 
que se repiten en bucle has¬ 
ta el infinito, en los que de- 
bemo s al ¡i mentar a n uestr as 
crías de pájaro con maripo¬ 
sas, evitando depredadores 


CRAZY CLIMBER 

Otru recordado arca de que 
se portó a Farnicúrn, perú no 
¡legó a NES. En el. trepa ha¬ 
mos por rascacielos. evitan¬ 
do peligros con un control 
que usaba los dos pads. 


CRISIS FORCE 

El ultimo materna reíanos de 
Konami en Famicom pasó 
desapercibido (SNES llevaba 
un ario a la venta}. La nave 
podía adoptar tres formas, 
con disparos únicos. 


FAMICOM WARS 

Famicom dio pie a muchas 
series de Nintendo, corno 
ésta de estrategia que tanto 
nos gusto en DS. Dos ban¬ 
dos. batallas por tumos uni¬ 
dades con sus habilidades... 


FLYING HERD 

Otra idea simple, pero adicto- 
va: controlar a unos bombe¬ 
ros con una cama elástica, 
para que un compañero sal¬ 
te y salve a civiles y apague 
fuegos Un Arkanoíd "raro'. 


HGLYDIVER 

Irern fusiló el estilo y diserió 
de Casftewanfa en eaetitulu. 
que no salió de Japón por 
Sus referencias religiosas V 
ojo a los guiños al heavy me- 
tal d e I os 30, título iricluido. 


METRO CRDSS 

Narnco nús privó de este 
arcade que disfrutamos en 
los Ordenadores domésticos 
de la época: llega a la meta 
usando aceleradores y tram¬ 
polines. salta bidones... 


DEZAEMON 

famicom tuvo muchos sft- 
rnups. pero ninguno así: un 
editor con tres niveles en el 
que podíamos crear desde 
I a rnú si ca a I os jef es. M uy I i - 
rnitado. pero original. 


DDWNTOWN SPECIAL 
KUNIOKUNNO 
JIDAIGEKI DAYO 

Otro beat'em up. perú que 
transcurre durante una obra 
de teatro que recrea la épo¬ 
ca feudal japonesa. 


ARMADILLO 


Un plataformas protagoni¬ 
zado por un armar di II o, con 
modo para dos y un tablero 
con fases llenas de saltos y 
enemigos a los que derrota¬ 
mos transformados en bola. 


DDWNTOWN 
NEKKETSU KOUSHIN 

K VDK U S Dfl EY UKE DAI UN DDUKAl 

Kunio Kunprotagonizó nu¬ 
merosos títulos. pero ningu¬ 
no corno esta competición 
deportiva para cuatro. 


GANBARE GDEMDN 
KARAKURI DDUCHUU 

El primer título en Famicom 
de este recurdado personaje 
de Konami. Aquí sin la ¡s 
Cómica, pero ya retiene algu¬ 
nas ideas de sus aventuras 


GORBY NO PIPELINE 

Curioso puzle que Cuenta 
con la imagen del presiden¬ 
te ruso Gürvachov hasta en 
la carátula. Debernos juntar 
segmentos de Lina tubería 
n Rusia. 


Hl NOTORh 
GAO UNO BGUKEN 

Basado en ' Fénix'. el manga 
de Tezuka, ofrece dieciseis 
niveles de acción saltos y 
jefes en los que recuperar 
trozos de una estatua. 




itmt 


YUME PENGUIN 
MDNDGATARI 

Saltos y disparos en un a ida 
de olladeKünarní.en laque 
guiamos a Renta, de Pen- 
guinAdventure, para perder 
peso y recuperar a su novia. 


REPORTAJE 


JOYAS DE FAMICOM QUE 
NO SALIERON DE JAPÓN 

Entre 1983 y 1994, año en el que se lanzó el último juego de Famicom, se editaron más de 1.050 títulos. Una elevada cifra entre la que es posible 
encontrar consagradas sagas que siguen en activo hoy día, así como pequeñas joyas, como éstas, que no llegaron a pasar por nuestra NES... 
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JUEGOS QUE MARCARON 
EL CATÁLOGO DE SG-IOOO 



Nintendo exterminó casi por completo cualquier posibilidad de que una third party trabajara en SG-1000 o cualquier otra consola, lo que se tradujo 
en que el catálogo estuvo principalmente copado por obras de Sega y ports de juegos de terceros que ella misma licenciaba y desarrollaba.., 





BANK PANIC 

Sega portó el arcade de Sarr 
ritsu.en el que debemos 
abatir a los ladrones que van 
a rubar un banco,vigilando 
un tutal d e do ce pu ert as f de 
las que siempre vernos tres). 
Simple, perú muy adictivo. 



DRAGON WANG 

Un juegu que recuerda a 
Kor\g Fit Master. pero pu- 
diendo movernos entre va¬ 
no s nivel es d e altu ra (sa I- 
tanduj. con jefes y llaves... 
Visualmente, tudu resulta 
mucfto más 'pübretón . 



NIN JA PRINCESS 

Conversión déla placa Sys¬ 
tem 1. en la que una prince¬ 
sa d isf ra zad a d e n n ij a 11 tí ei t 
ta frenar al tirano Gyokuro. 
Acción con vista aérea que, 
de nuevo, resultó menos vis¬ 
tosa en su salto a SG-1ÜÚÚ. 



SEGA BALABA 

Port del clásico rnatamar- 
uanüs de N a meo,, real i zad u 
por Sega, que nú estuvo a la 
altura ni en gráficos ni en so¬ 
nido. y que incluso omitía ni¬ 
veles de bonos. Por cambiar 
cambió hasta el título... 



CHACK'N POP 

Sega también porté este ar- 
cadedeTaito,y precursor de 
Puzzle Qobbfe. En él, mane- 
jamos a Chalk. una criatura 
cap az de ai id ar pú r el t eolio 
y soltar bombas para limpiar 
los niveles de enemigos. 



FLICKY 

Otra deslucid a conversión 
de una recreativa, en la que. 
como un pájaro, debemos 
recoger a nuestras crías y 
llevarlas a un punto seguro. 
Colores menos vibrantes 
i ner i os d etal I es ei i pant alia... 



ORGUSS 

Otro anime de éxito converti¬ 
do en luego. Un título de ac¬ 
ción en el que manejamos a 
un robot que puede transfor¬ 
marse en nave, y cada forma 
tiene sus ventajas e mion- 
venientes. 



STAR FORCE 

Conversión del shmup con 
sor olí vertical deTehkan (la 
actual Tecrnoj que, a demás. 
Salió tanto en cartucho Co¬ 
mo en Sega Card. Sus nive¬ 
les se llaman como las le¬ 
tras del alfabeto griego. 



CHÜPLIFTER 

Versión déla recreativa de 
Sega, en la que pilotarnos un 
helicóptero para rescatar a 
prisioneros, evitando el fue¬ 
go enemigo. La versión de 
SG-1 ÜQÜ es bastante más 
sencilla visual mente. 


tí! 







BIRLE BARDEN 

El primer juego en el que tra- 
baj ó Yuj i N aka n os i rwit a a 
recoger fio res (pero ni mar¬ 
chitas ni verdes), para rete¬ 
ner al chico que nos gusta y 
que no se v ay a con otra, evi¬ 
tando osos y otros peligros. 



PITFALL 19 

Sega se encargo de adaptar 
esta versión del clásico de 
Act¡visión que mantuvo la ju- 
qabilidad del original casi in¬ 
tacta. pero con unos niveles 
más laberínticos. El púrt de 
SG-1 OÜD es de los mejores 





WONDER BOY 

Ésta fue una de las primeras 
conversiones de este clá¬ 
sico . y I as I i rnrt acio nes d el 
hardware se encargaron de 
eli mi r iar 11 ivel es (r edi s ei i a- 
dos. además), enemigos... El 
scrúll es también 'dui illo'. 



CONGO BONBO 

Si Famicom tenía Donkey 
Kong. Sega tenía Congo 
Bongo. El problema es que 
la recreativa original tenía 
perspectiva isometrica.y la 
versión de SG-1 000,no. Di- 
v erti du. p ero i nene s v ist uso. 



COLGO 13 

Sega también vio uportuni- 
dades en versionar mangas 
y ser íes de éxito, co rno f ue el 
caso d e est a obra, en la que 
debemos disparar a las -■en¬ 
tanas de un tren en marcha, 
evitando objetos. 



SAFARI RACE 

Posiblemente el primer jue¬ 
go en contar con vehículos 
reales (el Lancia Stratos). Un 
arcade en el que debemos 
evitar quedar ñus sin gasoli¬ 
na rn¡ entras corremos y evi¬ 
tarnos coches y fauna. 



ZAXXON 

U no de I OS g ran des ex rt os 
recreativos de Sega se purtú 
manteniendo casi tudas SuS 
serias: un shmup isométrico 
en el que controlamos la al¬ 
tura... aunque, aquí, menos 
espectacular y fluido. 



DOKI DOKI 
PENBUIN LAÑO 




Otro arcade adictivo y senci¬ 
llo en su planteamiento: cun 
un pingüino, debernos guiar 
un huevo hasta la parte infe¬ 
rior de unos niveles vertí ca¬ 
les. evitando enemigos 



1 


GP WORLD 

Versión libre" de la recreativa 
la se ndi se. U n j ue go de c a rre- 
las que perdió su vistosidad 
en SG- 1000 . aunque ganó 
m á s c¡ ic u ¡tos y une ditor. El 
volante de SG -1000 se creó 
coneste juego en mente. 





SEGAFLIPPER 

Uno de los primeros pinballs 
domésticos, en color, que m- 
clu so se I anzo antes qu e I a 
propuesta de Nintendo para 
Famicom. Un juego sencillo, 
con uuatro flippers, bum- 
pers, dianas... 


u i 

* ] 
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ZIPPY RACE 

Port del arcade de motos 
con vista área de Irem que. 
al saltar a SG-1000, se lanzo 
tanrtu en cartucho (tres ver¬ 
siones distintas i como en 
Sega Card. Un juego para ex- 
primii el mando-manillar. 
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PERSONALIDADES 



EUGENE JARVIS 

CUATRO DÉCADAS EN LA BRECHA 


■ Eugene Jarvis 
sigue produciendo 
recreativas a día de 
hoy, e incluso asesoró 
a Housemarque en 
la creación de Nex 
Machina para PS4. 


Esta leyenda de la edad de oro 
de las coin-ep aún sigue en 
activo. Y de qué manera. 


L a trayectoria de El gene Fe y ton Jar vis abarca nías 
de cuatro decadas: desde la creación de pintáis a 
finales de los 70hasta nuestros días. A través de 
su compañía. RawThnlls, Jarvis se resiste a abandonar 
el negocio de ias máquinas recreativas y sigue lanzando 
nuevos muebles basados en populares licencias, como 
'Raiman'.'Aliens' o' Jurassic Farkb Incluso dejó su huella 
en Nex Machina, una de las últimas creaciones de Fíou- 
semarque para Playstation 4 donde ejerció' como consul¬ 
tor creativo. Era un paso lógico, teniendo en cuenta la evi¬ 
dente deuda que tenia fíesogun con el clásico Pe tender, 
la recreativa que catapultó a Jarvis dentro de la industria 
Este vertiginoso shooterde 1901, diseñado junto a Larry 
De Mar, causó un gran impacto entre toda una generación 
de jugadores y desarrolla dores, ai iguá que el siguien¬ 
te hit de la pareja, Rcfootron: 2048. Lejos de vivir de las 
rentas, Jarvis seguiría dejando su impronta en algunas 
de las recreativas más rentables de ios SO y los 30, como 
NARC, una placa polémica que refleja como ninguna la 
'guerra contra las drogas' de la administración Reagan, 


o los no menos memorables Smash 
TV y Total Camage, que recuperaron el 
sistema control de Robot íoív 2048, con 
dos joysticks: uno para controlar al per¬ 
sonaje y otro para dirigir los disparos. 
Fue un sistema que seria copiado hasta 
la extenuación por multitud de shoo¬ 
te rs posteriores. 

Reinventarse o morir 

Jan/is también estuvo ai írenre de 
Crnis'n USA, el arca de de conducción 
desarrollado porMldway Gamesy Nin¬ 
tendo en 1334, y también dirigiría sus 
dos secuelas recreativas: Critish World 
(1336) y CtViS'n Rxotica (1993). 

En 2C-C-1, Jarvis fundó su propia com¬ 
pañía, RawThnlls, junto a otros vete¬ 
ranos de Midway, con el objetivo de 
seguir desarrollando maquinas recrea¬ 
tivas, a pe sarde que el sector ya estaba 
en tranca decadencia debido a la popu¬ 
laridad de ias consolas. Sus creaciones 
han explotado licencias tan variopintas 
como "The Fast and the Furious', Qj/L-ar 
Mero,' La Ruleta de la Fortuna', 'Te mu¬ 


ña tor', 'The Wá km g Dead' e incluso el 
Doodle Jump que arrasó en ios móviles 
hace unos años. Este año lanzaron un 
braw ler para cu atro j ugadores basado 
en' Teenage Mutaní Ntnja Tjrtles'. Po¬ 
dría haberse retirado hace años, pero 
Jarvis es incansable. Lleva cuatro dé¬ 
cadas en la industria y ahí sigue: ai pie 
del cañón. 



RAWTHRILLS 


f Fluí da cía por Jarvis en 2001, en la actualidad 
es una de las poquísimas compañías occiden¬ 
tales que siguen nutriendode novedades a los 
salones recreativos. Seguro que habéis visto 
sus muebles en Fun Centers y boleras. 























CñUJS’N 

USA 


NARC 

Arcado, varios r 19BB 

En plena guerra contra las 
drogas', Williams lanzó esta 
hipe violenta recreativa, en 
la que acabábamos a tiro 
limpio con los camellos. 
Causó bastante polémica en 
su momento y fue adaptada 
a NES por Rare. 


r Arcado, vari de 1992 

El sucesor espiritual de Smusft 
TV tras lado la mecánica de 
los dosjoysticks a escenarios 
bélicos con scrolí A pesar de 
sus notables dosis de violencia, 
también desplegaba mucho 
sentido del humor. 


Arcada, varios 
1994 


Desarrollado por 
Midway para 
Nintendo., daría 
pie a des secuelas 
recreativas más. 

Lo más cercano 
a OutRun que ha 
dado Occidente. 


TOTAL 

CARNAGE 


Una obra maestra que se 
desarrollaba en diferentes 
platos del concurso tele¬ 
visivo más bestia de todos 
los tiempos. La masacre de 
e n em i g os proporc iona ba 
pre mi os corrí o tostad ora s y 
televisores. Tremendo. 


Arcado, varios '1990 


SMASHTV 


NEX 

MACHINA 


PS4 2017 


Los finlandeses 
Housem arque 
lograron convencer 
a Jarvis para que 
ejerciera de consul¬ 
tor en uno de sus 
últimos shooters 
dejoysticks duales 
para Playstation 4. 


EL INCANSABLE JARVIS 

Además de participar en e! desarrollo de un buen número de pin batís, Eugene Jarvis dejó su huella 
en algunos de los mayares clásicas de la historia de las videojuegos. Éste es su legada: 


DEFENDER 

Arcado, varios !,r 19Bl 

Uno de los mata marcianos 
más influyentes de la histo¬ 
ria. implacable y vertiginoso, 
puso a prueba los nervios 
y los reflejos de sucesivas 
generaciones ele jugadores. 
Sigue siendo un infierno. 
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2084 

Arcado, varios H9B2 
Sus gráficos se han que¬ 
dado anticuados, pero no- 
así su sistema de control 
que utiliza dos sticks: uno 
para movernos y otro para 
disparar. Una genialidad. 


Arcado ►’igBS 

Esta secuela 3D de RobOtron: 
2084 no obtuvo el m i sitio 
éxito en los salones 
recreativos que su prede¬ 
cesor, pero, aun así, no se 
le puede negar su audaz 
factura técnica. 
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YOSHIHISA KISHIMOTO 

EL DRAGÓN DE TECHNGS JAPAN 


Iba para delincuentejuvsnil, pero acabó sentando las 
bases de todo un subgénero: las peleas callejeras. 


L a huella de Yoshihisa Kishimoto en la historia de los 
vi deojue g os es incont es:ab i e. Bajo l as f 11 as. de Tech- 
nos Ja pan, creó dos recreativas, Renegada y Dcublc 
Dragón, que sentarían las tases de todo un genero: las pe¬ 
leas callejeras. En ellas, plasmó las vivencias de una ado¬ 
lescencia bastante bandana, tai y como desvela un mara¬ 
villoso libro editado en Francia por la editorial Pixh Lo ve. 
For suerte, el joven Kishimoto abandonó las malas com¬ 
pañías y encarriló su vida hada ei desarrollo de videojue- 
gos,fichando por data East, donde dirigiría un par de pelí¬ 
culas interactivas FMV tras la estela de Dragón £ [jan\ para 
posteriormente entraren las filas de Techaos Ja pan (fun¬ 
dada en 1381 por tres antiguos miembros de Data East). 
Allí, concibió un arca de revolucionario titulado Nekketsu 
Kóha Kunio-Kun, que aquí conoceríamos como/talega- 
de. La temática original de aquella placa de 1386, con es¬ 
tudiantes uniformados midiéndose el lomo con bandas 
rivales, habría desconcertado a los occidentales, así que 
Tech nos cambió ios gráficos para adoptar una estética 
inspirada en 'The Vvarriors', ei memorable filme de Walter 
Hill del que bebieron todos los brawlers de ios años 8C. En 


su siguiente pelotazo, DoubieDragón, 
no tuvieron que cambiar nada la odisea 
de ios hermanes Lee nos llegó tai cual, 
para enseñarnos para siempre el valor 
de un codazo en el rostro- y el peligro de 
acercarnos a Abobo de frente. 

Mamporros y cti! turistas 

En los años posteriores, Kishimoto de¬ 
jó su huella en varios títulos de la saga 
Kuruo, nos enseñó las regias dei 'balón 
prisionero' y eibeachvolley conSñper 
Dodge BaH y VBalI, hizo realidad ios 
sueños de los fans dei pressmg catch 
con sendos a re a des protagonizados por 
las leyendas de la WWF e incluso ejer¬ 
ció, ya fuera de las filas de Tech nos, 
de productor en dos de las entregas de 
ios delirantes ChóAniki juna legenda 
na saga de shooters con un desmedido 
amor por ei cu llurísimo). 


Tras unes años alejado de i a prime¬ 
ra línea de fuego, Kishimoto ejerció en 
2014 como asesor en Rivet Q'fy Ran- 
som: l/ na'eryj'OLf jj d y en 2017 se reen¬ 
contró con ios Lee en Doubfe Dragón /V, 
una controvertida entrega con estética 
N ES producida por Are System Works. 
La compañía, que adquirió las propieda¬ 
des intelectuales de la desaparecida Te- 
chncs. lanzara a finales de año en FS4, 
Xbox One y Switch un recopila ton o de 
las míticas aventuras de Kumo. 


EL LEGADO 
DE KUNiO 

F El personaje 
creado por Kishimoto, 
llamado así en 
honor al presidente de 
Tech nos, KunioTakai, 
se convirtió en un 
icono para los 
nipones. Afilíales 
■de ano llegará un 
necopilatoriocon once 
clásicos de Ku ii i o para 
FC,incluidas lasver- 
siones occidentales. 




















KISHIMOTO EN LOS RECREATIVOS 


La carrera ele Yashihisa KSshini oto can prende más ele treinta títulos, entre juegos para consola y 
placas recreativas. Entre estas últimas, encontramos rarezas y obras que revolucionaron la industria. 


-ÍJ 


PRO SOCCER 1982 

Uno de los primeros trabajos de Kishimoto 
para Data Eastfue ejercer de subdirector 
de este a rea de de fútbol, que utilizaba el 
DEC O Cassette System, un hardware que 
permitía a los dueños de los salones re¬ 
creativos cargar nuevos juegos mediante 
cassettes de and i o. 


COBRA COMMAND 1984 

La fiebre desatada por Dragaría Lair fue 
aprovechada por Data East en diversos 
títulos que utilizaban el formato LaserDisc. 
Cobra Command, dirigido por Kishimoto, 
era un espectacular anime interactivo en 
el que debíamos elegir direcciones en mo¬ 
mentos puntuales y disparar con la mira. 


ROAO BLASTER 1984 

La mismísima Toe i se encargó de animar 
esta historia de venganza al volante de un 
veloz, y muy resistente, deportivo. Muchos 
descubrimos este juego, dirigido por 
Kishimoto, gracias a la versión de Mega 
CD, rebautizada como RúadAvenga que 
venía de regalo con el add-on de MD. 


RENEGADE 1986 

Kishimoto fue un auténtico 
pieza' de joven y plasmó 
aquellas experiencias en uno 
de los primeros brawlers déla 
historia. Renegarte prescindió 
de los uniformes estudiantiles 
y las bandas del Nekketsu 
Koha Kunio-kun original para 
enfrentarnos a macarras inspi¬ 
ra des en 'The Warriors'. 


DO U BLE 
DRAGON 1987 

Una délas recreativas más 
influyentes de la historia. 
Kishimoto y su equipo saca¬ 
ron petróleo de un hardware 
norma lito para crear una ver¬ 
dadera sinfonía de puñetazos 
y codazos. Han pasado 31 
años y seguimos sin cansar¬ 
nos de esta maravilla. 


DOUBLE 
DRAGON li 
THE REVENGE 1988 

Su sistema de control (más 
cercano a Renegarte que 
al primer Doubl® Dragón) 
desconcertó a muchos, pero, 
cuando aprendías a dominar¬ 
lo. te lo pasabas en grande 
m a ch a ca nd o ba n da i ra s. 


cnpro 

DODGE BALL 1987 

Servidor recuerda bien la fie¬ 
bre que desato esta recreativa 
de 'balón prisionero' en su ba¬ 
rrio. La placa estaba en japo¬ 
nés pero a los dos días todo 
el mundo sabía las reglas de 
tan peculiar deporte. Tech nos 
eliminó todo rastro de Kun ic¬ 
en la versión occidental. 


I HIÑA GAT : 1988 

Este exótico a rea de se inspira¬ 
ba en la célebre novela china 
Viaje al Oeste', la misma en 
la que AkiraToriyama se basó 
para crear a Son Goku. Su 
mecánica ya estaba un poce- 
trasnochada incluso para 
1988, pero no deja de ser una 
obra realmente curiosa dentro 
déla carrera de Kishimoto. 


WWF 

WRE5TLEFEST 1991 

Tanto WWF Superstars (1989) 
como el posterior Wtesftefest 
arrasaron en una España 
enamorada del pressing catch 
de Tele 5. Por desgracia, jarnés 
fueron adaptados a consola. 

Lo que habríamos dado por ver 
algo así en SNES o MD... 
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UN GENIO ADELANTADO 


A SU TIEMPO 


La historia de un joven autodidacta que 
revolucionó ¡a Industria de los videojuegos 


JORDAN 

MECHNER 


LAS MEMORIAS DE MECHNER 

¥ Si queréis saber más sobre la creación de 
Pnnce of Péí$ jí y fara/telo, en AmHzon podéis 
encontrar los dos libros que escribió,y se auto- 
publicó, el propio Mechner sobre aquellos anos. 


UN PRÍNCIPE DE PELÍCULA 

¥ Mechner siempre amó el cine,y ganó varios 
premios con un documental de 2C-G3. Ejerció de 
productor ejecutivo en la película 'Principe de 
Fersia' e incluso escribió el borrador del filme. 


E s uno de ios mayores referentes de 
lo que se conocía en ios SO como 
'bedroom c ode rs', programadores 
autodidactas que, a menudo, tenían la 
misma edad que ios chavales que com- 
praban sus jue g os. Jcoda n Mechner 
asombró a ía industria de los video jue¬ 
gos en 1384 con Kamteka, un juego de 
artes marciales que desarrolló en solita¬ 
rio mientras estudiaba psicología en la 
Universidad de Ya le. Aún no había cum¬ 
plido los veinte años y ya sabía lo que 
era coronar las listas de ventas para el, 
por entonces, popular ordenador Apple 
II. Pero seria su siguiente juego el que le 
reservaría un sitio en la histeria... 

Érase una vez en Persia 

Tres el éxito de Kara idea. Mechner dedi¬ 
có los siguientes cuatro años a crear un 
videojuego aún mas ambicioso, uno ins¬ 
pirado en 'Las Mil y Una Moches 1 y pelí¬ 
culas clásicas, como el' Robín Hood' de 
Erro! Flynn, que había visto de pequeño. 
Gomo en Kai'ateka. dedico especial im¬ 
portancia a la animación del protago¬ 
nista, para lo cual se dedicó a grabar en 
video a su hermano pe que ño re ai izan¬ 
do todo tipo de movimientos, que luego 
trasladó ai ordenador a través de rotos- 


copia. A pesar de su enorme calidad, el 
juego no fue un hit instantáneo,pero el 
boca aboca y, sobre todo, la multitud de 
conversiones que recibió el original de 
Apple il acaba ron conviniendo a Prince 
of Persia sn un auténticociásico. 

Tras firmar una secuela de Prince of 
Fersia que funcionó bastante bien en 
ventas, aunque no recibió tantos porte 
como el original, Mechner se embarcó 
en su obra mas ambiciosa: The La-si Ex¬ 
press. Era una espectacular aventura 
que se adelantó a su tiempo por su tra¬ 
ma no lineal y su deslumbrante estética 
producto de grabar a ios actores sobre 
crema para,posteriormente, convertir¬ 
los en auténticos dibujos animados. En 
2003, Ubisoft convenció a Mechner pa¬ 
ra resucitar al principe, dando pie a una 
exitosa franquicia que acabaría dando 
el salto a la gran pantalla, con el propio 
Jordán ejerciendo de guionista. 
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MISTERIOS, PRÍNCIPES Y KARATEKAS 



KARATEKA 1984 

Apple !l! -Atari 7600-ZX Spectrum - G 64 - CPC - M 5X - N ES 

Jordán Mechner aún no había cumplido veinte años cuando se 
aupó a lo más alto de las listas de ventas de EE.UÜ. con este 
juego de artes marciales, que destacaba por la espectacular ani¬ 
mación de sus personajes. Lo había desarrollado a lo largo de dos 
años, mientras estudiaba psicología en la universidad. Su padre 
fue el autor de la música del juego. Todo quedaba en casa. 


PRINCEOF PERSIA 1989 

ApplElE-Mac-NES-PG-GPC-Atari St-Amiga-NE5-5NE5-MD-GB... 

Tras licenciarse en Vale, Mechner dedicó los siguientes años a 
crear un juego aún más ambicioso, que dejó atónitos a la indus¬ 
tria. la crítica y los jugadores por la animación del protagonista y el 
diseño de los escenarios, repletos de trampas y rutas alternativas, 
incluso hoy en día, nos sigue alucinando el realismo con el que el 
príncipe salta y lucha con la espada. 






PRINCEOF PERSIA2 

THE SHADOW AND THE FLAME 1993 

PG-P.1ac-5NE5-FM Towns-iOS-Android 

Para la secuela, Mechner sacó al príncipe de las catacumbas para 
hacerle saltar por suntuosos tejados En 1993, el mercado había 
cambiado y la gran mayoría del público estaba hipnotizado ante 
el CD-ROM y sus posibilidades 'multimedia'. por lo que este juego 
pasó más desapercibido que su predecesor. 


THELAST EXPRESS 1997 

PC - M ac - i OS - An d roi d 

Si la gente quería ficciones interactivas, Mechner se las iba a dar... 
pero a su manera. The Last Express se adelantó a su tiempo, al 
proponer una aventura en tiempo real en la que nuestras decisio¬ 
nes afectaban al rumbo déla trama. Sus espectaculares gráficos 
fueron creados a partir de grabaciones a actores reales, converti¬ 
dos posteriormente en auténticos dibujos animados. 



PRINCEOF PERSIA 

THE SANDS ÜF TIME 2003 

f PS2 - X bD k - G ain bCu b e - G BA - PS3 - PC 

Mechner no quería saber nada del príncipe tras el desastre de 
Prince ofPersia 3D (en el que no tuvo nada que ver), pero Ubisoift, 
tras hacerse con la licencia, le enseñó algunos bocetos del proyec¬ 
te- que estaba desarrollando y Jordán se entusiasmó tanto que 
acabó involucrándose en él como guionista y diseñador 



KARATEKA 2012 

P53-XbDK 360-Wii U-PC-iOS 

Con la llegada de la distribución digital, Mechner quiso volver a 
sus orígenes, por partida doble: recuperó el espíritu de su primer 
juego y se rodeó de un equipo muy pequeño para dar forma a esta 
actualización del clásico de ' 984. El proyecto contó con la apor¬ 
tación de Jeff Matsuda, un veterano de Marvel y W¡Idstorm, para 
aportar un toque cartoon a un modesto pero simpático título. 


























































































del revolucionario GU4 hipara fundar 
en 2C02 su propio estudio.Realtime 
Worids, ubicado en Dundee (Escocia). A 
lo largo de cinco años. Jones ¡'que. ade¬ 
mas de CEO. ejerció de director creati¬ 
vo) y su gente trabajaron en un exitoso 
sandbox en exclusiva para Microsoft: 
Cradcdown. Por desgracia, sus a iras mi¬ 
ras acabaron pasándoles factura en su 
siguiente proyecto, APB. un MMO de- 
masi ad o a mbi ci oso pa ra su t le mpo, que 
acabó llevando al estudio a la banca¬ 
rrota en 2010, tras un d esa r reí lo largo y 
costoso. Actualmente. Jones trabaja pa¬ 
ra Epic Gantes, tras haberse des vincu¬ 
lado del desarrollo de CracMoivn 3 


JACKED 

¥ Si queréis saber 
más sobre la con¬ 
cepción de GTA, no 
os perdáis este estu¬ 
pendo libro de David 
Kushuer, el autor de 
‘Maestros del DoonV. 
Por desgracia, toda¬ 
vía no se lia editado 
en castellano. 


Su nombre no os resultará muy familiar, pero, a lo largo 
de su extensa carrera, nos ha dejado auténticos clásicos 


de que arrasaron en las listas de ventas 
de 1931. Leajimiiiasfueun autentico 
fenómeno que llenó las arcas de DMA 
y la cuenta bancaria de Jones, diseña¬ 
dor y programador del juego, junto a 
Mike Dailly. Esta pareja no llegó a sos¬ 
pecharla que iba a liar cuando empezó 
a desarrollar un proyecto llamado Race 
'N'Chase, que Jones ofreció a 3MG In¬ 
teractive, donde trabajaba un tal Sam 
Houser. El concepto inicial era encar¬ 
nar a un policía que conducía poruña 
urb e 1 vi va', pe ro los te ste rs d el jue g o 
descubrieren que era más divertido ha¬ 
cer el cabra que respetar el tráfico y a 
los peatones...y así nació Grano 1 Theft 
Auto en 1337. Jones también trabajó en 
ia secuela de 1393, aunque abandona¬ 
ría DMADesign durante ia gestación 


H ace unos meses David Jones viajó a Barcelona pa¬ 
ra dar una conferencia en Gante lab 201G y recibir 
un más que mere oído premio por su extensa tra¬ 
yectoria. Cuando se habla de Granó Thefi Auto, todos nos 
acordamos inmediatamente de los hermanos Houser, pe¬ 
ro, en realidad, el germen de la muí finí liona na franquicia 
de Rocksiar se lo debemos a DMA Design, el estudio de 
oh gen escocés donde naciéronlos míticos LernjnmyS. y 
donde dio sus prime ros pasos David Jones. 


Todo empezó corum Amiga 500... 

Concretamente en 13SG. con el lanzamiento de Menace, 
un mata marcianos de corte horizontal que supuso el de¬ 
but de Jones como programador. r Jn año más tarde, lle¬ 
garía a las tiendas Rlood Money. una auténtica maravilla 
que muchos recordamos por su espectacular intro con 
voces digitalizadas y una música de 11 ciosamen te funky. 
Ambos juegos llegaron a las estanterías bajo el sello de 
Psygnosis, ai igual que ciertas crtatuntasde pelo ver- 


jacnd 
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DAVID JONES 

SHOOTERS, LADRONES, 

Y UN MONTON DE LEMMINGS 














UNA CARRERA DE TRES DÉCADAS 

A lo largo de treinta anos de trayectoria, el escoces dejo su huella en un montón de títulos, ya fuera 
como programador, como diseñador o como director creativa. Aquí tenéis nueve de ellos... 



MENADE 


AMIGA - ATA RE 5T - O 64 f 19BB 

David Jones aún vivía con sus padres 
cuando llevó la beta déla primera 
producción de DMA Design a Psyg- 
nosis, quien acabaría lanzándolo al 
mercado, ai igual que los posteriores 
títulos del estudio escocés. 



LEMMINGS 

VAREOS FORMATOS -'1991 

Ei gran pelotazo de DMA Design (más 
de 2 millones de copias vendidas) 
contó con Jones como diseñador y 
programad oí junto al no menos tal en¬ 
toso Mike Dailly. La mecánica de guiar 
a los mentecatos seres de pelo verde 
arrasó en todo tipo de sistemas. 



BLOOO MONEY 

A M EGA - ATAR \ ST - C64 M 989 


SHADOW OF THE BEAST 

PCENGINESUPER CD-ROM '1939 


El siguiente matam arda nos de DMA 
Design. programado por Jones, 
vendió 40.000 copias, todo un logro 
teniendo en cuenta la piratería l am¬ 
pante de aquellos tiempos. Su intro 
sigue siendo una auténtica delicia. 


Aunque el original de Amiga fue programado por 
Reflectlons, DMA Design se encargó de adaptarle a la 
unidad CD-ROM de la PC Engine de NEC. Jones ejerció 
de director en un estupendo port que anadia una intro 
animada, un nivel de dificultad bastante más relajado y 
una música de CD absolutamente memorable. 



GRANO THEFT AUTO 


BODY HARVEST 


PC-PLAY5T ATE DN-GB COLOR ^1997 


NINTENDO 64 -'1993 


Jones y Dailly presentaron a BMG un simulador de patru¬ 
llero llamado Race W Chase. No contaban con la mala 
baba de unos testers que no tardaron en descubrir que 
era más divertido hacer el cafre por la ciudad que seguir 
las normas de tráfico. Saín Houser lo vio claro: adiós, 
patrullero: hola, criminal. Había nacido un fenómeno que 
revolucionaria la industria con su tercera entrega. 


El ADN de GTA Itl ya podía adivi¬ 
narse en este rompedor sandbox 
para N64. demasiado bestia para 
Nintendo, que acabó* rompiendo la 
asociación con DMA Design. Por 
suerte, pasaba por allí Mkbvay. 
que fue quien lo lanzó finalmente. 






IfiflE' 


GRANDTHEFT AUTOS 

P5X-PC -00 -GB COLOR >1999 

Esta secuela añadió un elemento 
crucial en la saga GTA la posibili¬ 
dad de cambiar de bando en cual¬ 
quier momento, al más puro estilo 
Yopmbo, para ganamos el respeto 
o el odio de las diferentes bandas 
criminales de la ciudad. 


CRACKDOWN 

r XB0X 360 2007 

Tras montar su propio estudio. David Jones 
quiso llevar el sandbox hasta un nuevo nivel 
con esta exclusiva de Xbcx 36C. que nos 
permitía hacer todo tipo de proezas entre las 
calles de Pacific City. Ni Jones ni Realtime 
Worlds tuvieron nada que ver con la secuela 
de 2010, obra de Ruffian Games. 



APB: ALL POINTS BULLET1N 

PC -PS4 -XBOX ONE 2010 / 2016 / 2017 

La ambición, una inversión demencial y un de¬ 
sarrolle interminable llevaron a la bancarrota 
a Realtime World s. Jones re compró el título 
a una EA que ya había perdido la paciencia íy 
millones de dólares), pero ya era demasiado 
tarde. Acabó en manos de K2. que lo reconvir¬ 
tió en un free-to-play llamado APB: Rehaded. 
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DAVID PERRY 

EL MÁS LISTO DE LA CLASE 



Empezó escribiendo sus propios juegos para e! ZX81 y 
acabó haciéndose millonario con el juego en streaming 


L os Enicios de David Ferry no se diferencian mucho 
de ios de otros bedroom coders'. aquellos chavales 
que empezaron programando con microordenado¬ 
res de S bits en sus casas. A ios quince años, este noririan¬ 
des ya se ganaba i a vida escribiendo juegos para ZXB1, que 
enviaba a las revistas en forma de lisiados BASIC. Aún no 
había cumplido tos dieciocho cu ando entró a formar parte 
de la plantilla de Mikro-Gen (donde programaría vanos de 
los juegos de la saga de Wallyj y posteriormente, crearía 
para Probe Software algunas de las mayores joyas de su 
catálogo ÍSavage. Tranfori junto a otro genio. Nick Bruty. 

Ferry también dejó muestras de su talento en varios 
títulos para Elite yMmdscape antes de cruzar el Atlánti¬ 
co junto a Brucy, tras ser reclutados para la división nor¬ 
teamericana de Virgin Carnes. McDonald's Global Gladia- 
i o/s y Cool Spot vend le ron bastante bien, pero no fueron 
nada en comparación ai bombazo que supuso la adap¬ 
tación a Mega Orive del Aladdin de Disney. Aquel ex i: o 
animó a David Ferry a fundar en 1393 su propia empresa, 
Shmy Eníertainment, donde darían vida a un peculiar 
héroe diseñado por Doug TenNapel:Earíbworm Jim. 


En 1395, Shmy fue adquirida por inter- 
piay, aunque Ferry siguió ai freme de 
un estudio enfrascado en proyectos ca¬ 
da vez mas ambiciosos (MDJC Wiíd 9. 
Messiahl aunque eso no siempre se re¬ 
flejara en ias ventas. En 2CD2, Atari/ín- 
íogrames tiró de che quera para hacerse 
con Shmy, y Ferry se embarcó en un 
colosal plan para expandir el uní ver se¬ 
de Maírtx junto a los Wachowski. En íe/ 
The MaThx fue masacrado por la crítica, 
lo que no impidió que se vendiera como 
churros, coincidiendo con el estreno de 
’Matnx F.eioaded'. En 2005, llegaría ’lfte 
Mairix:Path ofNcoy, un año mas tarde, 
Ferry abandonó Shmy para montar una 
compañía de a sesera mienio. 

Otro se habría tumbado a disfrutar 
de ias ganancias acumulad as,pero Fe¬ 
rry aún iba a dar un nuevo campanazo, 
y sospechamos que no sera el último: 


a finales de 2003, fundó Gaikai, una 
compañía dedicada a ofrecer juego en 
streaming. En aquella época, el concep¬ 
to de jugar por vi a remota podía sonar 
a ciencia ficción al gran público, pera- 
no para Sony, que desembolsó en 2012 
la friolera de 330 millones de dólares 
por la compañía y su tecnología, sobre 
la que se han creado desde el F.emote 
Play hasta el servicio FiayStation Now 
[sí, ese que aún seguimos esperando a 
que se ponga en marcha en España). 

No esta mal para un chaval que empe¬ 
zó haciendo juegos en BASIC mientras 
segui a vi vi en do con su s padres. 


GAfKAI: MAGIA EN STREAMING 

r Fundada en 2009 por David Perry, y adqui¬ 
rida por Sony en el verano de 2012 por 3SO 
millones de dólares, esta compañía creóla 
tecnología dejuegoen streaming que acaba¬ 
ña dando como fruto el juego remoto de las 
consolas Playstation y el servicio PS Now. 















NUEVE CLÁSICOS DE DAVID PERRY 

Ferry comenzó publicando listados BASIC en revistas y, posteriormente, participó en !a creación de 
títulos míticos, primero para microordenadores y luego para consolas. Éstos son sólo unos pocos... 



THREE WEEKS 1N 

PARAD1SE 'ZX-CPC MDBS 

Tras firmar el port CPC de Pyjamarama, 
Ferry programó otras dos aventuras déla 
familia Week: Herhert's Oummy Run y este 
Thfee Weeks tú Paradle. Servidor aún 
tiene pesadillas con este juego. 



MCDONALD’S GLOBAL 
GLAOÍATORS 

rMD-MS-GB rl99£ 

El 'product plaeement", hecho are ade de 
plataformas, al igual que el siguiente juego 
de Ferry para Virgin Games: CooiSpot. A 
pesar del tufo publicitario, eran divertidos. 



MDK PSONE-PC M997 


Neversoft se encargó de adaptar a PSone 
esta surrealista creación para FC. escrita 
por Bruty y programada por Ferry. Un shoo- 
ter en tercera persona tan peculiar como 
rei in d i ca bl e, prot a go n izado po r u n b ed e I 
decidido a detener una invasión alien. 



SAVAGE r ZX-GPC - CS4 - ST 19aB 

Ferry encontró en el grafista Nick Bruty 
al mejor aliado para sacar petróleo de los 
8 hits. Sólo había que ver en movimiento 
al gigantesco melenudo de Savago o el 
no menos espectacular protagonista de 
/canfor, lanzado un aneantes. 



ALAOOtN W MEGA ORIVE M993 


Aún prosíguela eterna discusión entre los 
partidarios del Aiaddtn de Ferry y los fans 
del juego de Capcom. En cualquier caso, 
nadie puede poner en duda el impresionan¬ 
te trabajo realizado por Virgin Games en 
MD, con ayuda de animadores de Disney. 



WILD9 * PSONE 1993 

Este run and gun poligonal, con desarrollo 
bidimensional, es, posiblemente, uno de 
los juegos menos recordados de Sliiny. [ i- 
señado por Ferry, recogió el testigo de los 
Earíhwotm Jim , aunque no llegó a tener el 
mismo éxito comercial que aquéllos. 



THE TERMINATOR 

MD-M5-GG F1992 

David viajó a EE.UU. para dar ios últimos 
toques a esta espectacular, aunque breve, 
adaptación del filme de James Carne ron 
para consolas de Sega. Virgin no quiso de¬ 
jar e sea p a r a se m ej a nte tal e nto y I o f i ch ó. 



EARTHWORM JIM 

MD-SNES-GB-GG-GBA 1994 

Con lo aprendido con Aladdio, Ferry montó 
su propio estudio y convirtió a la lombriz 
diseñada por Doug Te nN a peí en todo un fe¬ 
nómeno de ventas. Por supuesto, también 
contó con su colega Nick Bruty. 



ENTER THE MATR1X 


P5Z-XB9X - GG - PC £993 

Ferry se alió con los Wachowski para 
expandir el un i rerso de Matrix en dos am¬ 
biciosos videojuegos. A Enter The Matrix 
le sucedió en 2005 Path of Neo. 0 presu¬ 
puesto de ambos juegos fue demencial. 








































GONZO SUAREZ 

MADE IN SPAIN 


De creara un ratero castizo, a liderar e! desarrollo del 
juego más exitoso de la historia del software español. 


P odría haber seguido los pasos de su padre, el direc¬ 
tor de cine Gonzalo Su áre z. pero el mítico ZXG1 y 
una apuesta con Opera Soft acataren por encarrilar 
a GonzoSuarez hacia el desarrollo de videojuegos. Él mis¬ 
mo nos confirma la historia, que también podéis encontrar 
en el imprescindible 'Ocho Quilates' de Jaume Este ve. r Jn 
comercial de Opera Soft vacilaba de que nadie había sido 
capaz de romper la protección de sus juegos, algo que lle¬ 
gó a ios oídos de Gonzo. por entonces uno mas de los pa¬ 
rroquianos del mítico Gne Way Software de la madrileña 
calle Montera (el germen de la cadena de tiendas GAME). 
Gonzo lo logró en un fin de semana con el üv.ingstane Su¬ 
pongo, y acudió a ¡as oficinas de Opera Soft para demos¬ 
trarlo. Esto le abrió las puertas del estudio, donde firmó su 
primer juego: Gooáy. Aquel mismo a ño. programó otro titu¬ 
lo, el espectacular Sol Negro, un a re ade inspirado en Lady 
Halcón. En L3B9, llegaría Mol la adaptación del cómic que 
Al f onso Azpin (d ibujo) y N ac ho í gui ónj ve nía n publí cando 
en Las páginas de El Pequeño País. EL ritmo en Opera Soft 
era brutal, pero Gonzo recuerda con cariño aquella época 
por 'la cercanía y lo fluido de los proyectos hechos casi 


en su totalidad por una persona. Hacías 
ios gráficos, el código e incluso la cará¬ 
tula'. Tras encadenar varios títulos que 
no llega ron al me re ad o ( Crsizy BiSliúfds, 
Arantxa Sánchez Vicsno Tennis), Gon¬ 
zo acabó formando parte, casi una dé¬ 
cada después, de Pyro Studíos, el equipo 
que crearía el juego mas exitoso de La 
historia del software español. 

Un éxito a nivel mundial 

Commandüs contó con un presupueste- 
de 900.000 euros, que quedaren refleja¬ 


dos en una calidad de producción jamás 
vista antesen un videojuego español. 
Gonzo ejerció de diseñador principal 
junto a ígnacioFerez Dolset, volcando 
en el juego su amor por las películas de 
la Segunda Guerra Mundial. Tras tra¬ 
bajar en varías entregas más de ia sa¬ 
ga, Suarez abandonó Fyro 3tedios para 
formar su propia compañía, ArvÉrago, 
donde pondría en pie una ambiciosa 
producción Llamad a The Lord oí the 
Crea tures, en la que íbamos a poder in¬ 
vocar a diversas criaturas en un mundo 
de fantasía.Tras años de desarrollo, el 
proye ct o acab arí a si e nd o c an c el ad o, d e- 
bidoa cambios en el equipo, a úneoste 
financiero muy alto y ala evolución deí 
sector, como comenta Gonzo: ‘ Hube- que 
adaptarlo a un mercado que había cam¬ 
biado al juego por entregas (DLC), lo que 
llevó a propuestas que eran inviables'. 
Gonzo Su áre z no volví ó a desarrollar 
más videojuegos, aunque sigue en con¬ 
tacto con el sector, desde el Gamelab y 
la Academia de las Artes y las Ciencias 
interactivas de España. 


UNA APUESTA ABRIÓ A 
GONZO LAS PUERTAS DEL 
DESARROLLO DE VIDEO JUEGOS 




















LOS JUEGOS 
DE GONZO 

Descritos p» « T 


Gonzo Suárez tuvo la amabilidad de 
compartir con nosotros su experiencia a la 
hora de crear cada uno de estes juegos. 



GOODY 

rl 9BB 

rzx-cpc-M5X 

PC-PCW 

El primer vi¬ 
deojuego y, en 
consecuencia, 
el más "entra¬ 
ñable". Y el 
que conjuntó el 
desarrollo con 
el aprendizaje. 






SOL NEGRO 


^1999 'PC 

Fue un desarrollo tranquilo, en el que 
aproveché para hacer crecer el equipo 
para Corrímandos 2. Va el presupuesto 
era más holgado, y nadie dudaba de 
que el juego fuese jugable. Era el primer 
Corrínlandos expandido con nuevos 
elementos. Fue un error venderlo como 
un juego independiente del original. 


A pesar de ser una 
secuela, es un juego de 
diseño nuevo, mucho 
más "sandbox". Aquí 
sise notaron las presio¬ 
nes de Eidos, porque 
Commandos era un 
prod u cto pri n ci p a I Muc lio m á s e q u¡ p o y 
d e ma si a d o ti em po d e d e sa rrcl I o. 


• 19 a a 

ZX -CPC-MSX -PC -Amiga- 5T-PCW 

Fue un juego con un valor tecnológico 
llamativo en la época (mérito del conjun¬ 
to de Opera Soft), donde se dio cabida 
a dibujantes de cómic por primera vez 
(Juan Giménez). 


CQMMANDOS: 
BEYOND THE 
CALL OF DUTY 


THE LORD OF 
THE CREATURES 

Cancelado 

En un principio, Jon Beltián asumió la 
dirección del equipo. Yo me centré en la di¬ 
rección de arte y el diseño del juego. A. los 
dos años, Jon dejó el proyecto, obligándo¬ 
me a asumir la dirección (a disgusto]. Fue 
un desarrollo tortuoso, entre dificultades 
de equipo y financieras. El juego es, quizás, 
mi preferido, a pesar de todo. 

___ J 


MOT 

rl939 

F zx - CPC - M SX - C64 - PC - Am i g a - 5T - PC W 

Maravillosa colaboración con José Anto¬ 
nio Morales y Alfonso Azpiri. Sin duda, fue 
un compendio muy estimulante. 


COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE 


- 2002 'P52-XbDX-PC 


COMMANDOS: 

BEHIND ENEMV LINES 


•1993 ' PC 


Fue una gran producción que me permitió 
una libertad de diseño y de producción que 
nunca se repetiría. Y con la colaboración 
imprescindible de gen¬ 
te como Ignacio Pérez, 

Jorge Blanco y, en el 
equipo, Javier Arévafo 
y Jon Beltrán de Here- 
dia. El valor orquestal 
en cierta precariedad 
económi c a. pa ra dój i c a- 
mente, lo hizo único. 


55 HC 






























































MADE IN SPAIN 





FANO 2002 r COMPAÑÍA F'yio Sludios (Eiclool ‘ FORMATOS P52, Xbo>:y PC 


COMMANDOS 2 

MEN OF COURAGE 

EL DEBUT DE PYRO EN PS2 Y XBÜX 


ras arrasar a nivel mundial en I99S 
con Commandos: Behind Enemy Li¬ 
nes para PC (y el posterior Beyond 
the Cali of Dufy), los españoles Pyro Studios 
se lanzaron ala conquista délas consolas. 
Caminan dos 2 Men of Courage debu tó pri¬ 
mero en FC, ceno reí amente en septiembre 
de 2001, pero, apenas un año después. Lo ha¬ 
rta en consolas, en la que sena La primera 
producción del estudio madrileño para F32 y 
Xbox, de nuevo bajo el paraguas de Etdos In¬ 
teractive. Había mucha expectación por ver 
cómo lograrían adaptar a consola un juego 
diseñado originalmente para PC, ya no Sólo 
por el uso del mando en sustitución del te¬ 
clado y el ratón, sino por el espinoso tema de 
la resolución de ios gráficos, esencial en una 
saga que siempre destacó por el milimétrico 
detalle de sus escenarios p ierren de riza dos. 
Aunque se perdió algo de resolución con el 
salto del monitor alepantada del televisor, la 
experiencia fue plenamente satisfactoria, tai 
y como quedó reflejad o en el análisis que le 
dedicamos en septiembre de 2002. 

Del frente europeo, al Pacifico 

Al igual que sus dos predecesores para FC, 
Commandos 2 Men of Cwr&ge nos permitía 
controlar a una serie de personajes dotados 
de diferentes habilidades y armamento, a lo 
largo de veintiún misiones en las que el equi¬ 
po español volvió a dejar patente su amor por 
los clasicos del cine bélico.' Salvar al soldado 
Ryan','Los cañones de Navarone'. 'El sub¬ 


marino' o 'El puente sobre el rio Kwaü' inspi¬ 
ra ron algunas de Las misiones que Llevaban 
al boina verde, el francotirador, el artificiero. 
La espía o el ladrón a diferentes escenarios 
del frente europeo y la campaña del Pacifico, 
en plena Segunda Guerra Mundial. 

En lugar de ira lo loco en plan arca de, La 
clave para triunfar en Commandos 2 residía 
en estudiar bien los movimientos de unos 
enemigos dotados de una potente LA y en 
aprovechar las habilidades de cada perso¬ 
naje, incluidos el perro y La tata, para ir supe¬ 
rando cada misión a nuestra manera Había 
diferentes formas de completar los objetivos, 
como ya se enfatizó en la citada Hobby Con¬ 
solas de septiembre de 2002 'No es necesa¬ 
rio acabar las misiones de un modo concre¬ 
to', mencionaba nuestro compañero Miguel 
Ángel Sánchez en su análisis. '¿Que noque- 
remos matar a los guardias? Pues creamos 
confusión con los explosivos. ¿Noqueremos 
subir aúna torre con el ratero? Pues limpia¬ 
mos la zona con el francotirador y entramos 
por la puerta principal'. Esa libertad de ac¬ 
ción, unida a detalles geniales, como las mi¬ 
siones debonusy un estupendo doblaje al 
castellano, acabaron por eclipsar algunos de 
los defe otos del porf para consolas, como La 
ralenttzacfón a la hora de cambiar la cámara 
del juego. La saga de Pyro Studios regresa¬ 
ría a FS2y Xbox en 2006 con Comman dos: 
Sti'ikc Forcé, aunque abandonando la vista 
isometrica y la estrategia poruña mecánica 
de shooter subjetivo, a lo Medaí of Honor. 



¿QUÉ PASÓ CON LA VERSIÓN PARA DREAMCAST? 


En la primera nota de prensa que Eidos envió a los me¬ 
dios en octubre de 2000, se mencionaban las intencio¬ 
nes de lanzar Commandos 2 no sólo en PC y PS2 sino 
también en Dreamcast. Por desgracia, la versión para la 
consola de Sega jamás llegó a ver la luz y sólo quedan al¬ 
gunos testimonios en forma de pantallas promocionales. 
Gonzo Suárez, el director y codi sen ador de Commandos, 
resuelve el misterio dieciocho años después: 'Se hizo 
una versión prototipo para PSOne, Mac y Dreamcast, pe¬ 
ro desechamos lanzarlas, al ser mercados en clara de¬ 
cadencia.^ nos centramos en PC y PS2‘. 






















ASÍ LO VIVIMOS 

FHQBBY CONSOLAS 132 F AÑO 2G02 


HUES TSí D V UFlLDiCTÜ 


r Los espectaculares escenarios de CommamAMÍ perdieron resolución alear el salto del PC a las con¬ 
solas [especialmente en PSZJ.pero, aun asi. seguían enamorando por su alto grado de detalle. 


r EN SEPTIEMBRE DE 2002, Miguel A. 

Sánchez analizó las versiones de PS2y Xbox, 
Aunque resaltó lfí par de defectos (la resolución de 
los escenarios y los tiempos de carga), el resto le en¬ 
cartó, tal y como quedó reftejadoen un 92 de nota 
y su valoración final; 'Se ha hecho de rogar, pero ha 
compensado de sobra la espera. Marca un artes y 
un después en ef género de la estrategia para conso¬ 
las, pues es capazde enganchar Incluso a los que no 
comiiga neón este tipo de juegos Realista, Intenso 
y sobre todo, original, el único pero posible es que 
se podría haber me)orado más su nivel técnico, pe¬ 
ro eso no impide que sea uno de los rn^ores Jue¬ 
gas del momento. ¡Y encima, español". 


COMMANDOS 2 
DESEMBARCO EN 
PS2 YXBCX EN 
2002, JUSTO UN 
AÑO DESPUÉS DE SU DEBUT 
TRIUNFAL EN ORDENADORES 

































MADE IN SPAIN 


En junio de 1998 llegaba a la tiendas de todo el mundo 
Commandos: Behind the Enemy Lines, la ópera prima de Pyro 
Studios. Han corrido ríos de tinta sobre este juegos, pero pocas 
veces se ha analizado su sonoridad. Repasamos en su 20 
aniversario la creación del sonido de Commandos, la saga de 
estrategia que creó todo un género y se convirtió en un punto de 
inflexión en la historia del videojuego español 

Por Julón Zaballa Garda 




HT ... AV jV 


















» [PCJ El presupuesto de Compárelos' Betuné Üre Enero/ L<nes superó los 900.000 euros, el más alto de la 
historia del software español hasta entonces. Esto quedo plasmado en le calidad del juego, que mostraba 
unos gráficos espectaculares. 



» David 0 arria-Mora les sigue en activo y podéis 
seguirle a través de su cuenta de twitter: ©davidmusyc 



» César Astudillo "Geminólas" es todo un clásico de 
la Edad de Oro, gracias a su trabajo en Topo Soft 


I |M I origen sonoro de Es 

franquicia de Pyro Stu- 
0 dios es desconocido 
para muchos. Algunos 
ü incluso señalarán a 
Mateo Pascual como su autor, 
pero la música de Commandos 
nace de las manos de David 
Garda-Morales, un músico 
autodidacta madrileño que co¬ 
mienza a trabajar en el depar¬ 
tamento de sonido de Paradise 
Interactive Software en el año 
1995. '"Hacía la música y los 
efectos sonoros de pequeños 
programas en disquete y CD 
multimedia, También me 
dedicaba a gestionar el doblaje 
de los juegos extranjeros que 
distribuía Proein en España, 
como es el caso de Tombfíai- 
der r FIFA 95 o Heroes ofMight 
and Magic iF r recuerda. 

García-Morales no era un 
novato componiendo bandas 
sonoras devideojuegos. Dio 
sus primeros pasos con la 
música déla episódica aven¬ 
tura gráfica Time Fassenge r 
(Paradise, 1993), coproducida 
por América Ibérica para la 
edición española de la revista 
Computer Gaming World,[ AHÍ 
coincidió con César Astudillo 
'G ominólas', mítico compo- 
sitordefa denominada Edad 
de Oro del software español, 
quién había entrado en Paradi¬ 
se como director creativo y de 



* |PC| Pyro Studios recurrió a filmaciones de la época para crear las intros 
de las sucesivas entregas de Commandos, aportando al juego un delicioso 
aroma a documental. 


marketing. Juntos trabajaron 
en el CD multimedia España en 
Guerra (Paradise, 1996). 

Dos años más tarde, ambos 
volvieron a trabajar juntos 
en la empresa Contenidos 
Interactivos. Al frente de todo 
el apartado sonoro estaba 
David García-Morales; mientras 
Astudillo realizaba Eabores 
como diseñador adicional 
en Commanc/os. "Vestía con 
contenidos y daba trasfondo 
histórico al juego", comenta ei 
creador de la música del clásico 
Mad Mix Game . "Guión icé y 
produje los mícrodocumen- 
taies, las descrípcíonesy los 
bríefings de las misiones. Las 
vinculé de manera muy libre 
con la historia de la II Guerra 
Mundial y complementé esa 
atmósfera con el desarrollo de 
personajes". 


Los dos músicos dieron forma 
al estilo y las funcionalidades 
de la música dei juego. "Hice 
la banda sonora a ciegas", 
relata García-Morales. "César 
me daba las pautas sobre ef 
estilo que buscaba Gonzo y 
yo componía la música y los 
sonidos sin sabercómo iban a 
quedar finalmente. No es como 
ahora, quete dan un vídeo y 
puedes hacer un trabajo sin¬ 


cronizado" Tanto es asi, que 
el madrileño únicamente llegó 
a ver su trabajo completo para 
Commandos cuando el juego 
ya estuvo a la venta. 

Garda-Morales elaboró 
medio centenar de piezas por 
encargo, pero únicamente 
se usaron 23 de ellas en la 
versión final del juego. Para 
crearlas, aprovechó todo lo 
que tenía a su alcance. "Por 
aquel entonces no tenía sof¬ 
tware multípista y los samples 
que sonaba valían un dineral. 
Así que tuve que componer de 
manera artesanal". Para ello, 
utilizó un Ata rí 1040ST "pa ra 


grabar MIDI con el Cubase" y 
un PC con una tarjeta sonido 
Creative SoundBlaster AWE 32 
que le permitió "capturar las 
notas de un teclado musical", 
para después manipular la 
onda de sonido final. 

Preguntados sobre la sono¬ 
ridad de Commandos, David 
García-Morales y César Astudi¬ 
llo detallan que la inspiración 
les llegó de la música de las 
películas bélicas y documenta¬ 
les de la Segunda Guerra Mun¬ 
dial. Aún así, reconocen que 
aprovecharon parte del trabajo 
previo realizado en Paradise 
para el CD multimedia España » 
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MADE IN SPAIN 



Cp*nrnandíKí 


» Una instantánea repleta de nostalgia: David en plena composición de 
Commandos: Bshirtd the Enemy Unes. Entendemos que ese Mickey IVIouse 
estaba ahi para mejorar la acústica. 


» Foto de familia del equipo de Commandos. Suponemos, por el póster de Lera 
Croft que se tomó en una de las salas de reuniones de Proein. A la izquierda 
podéis ver a Qonzo Suarez. 


»■ Un auténtico tesoro la partitura del medley conmemorativo por el 20 aniversario de 
Comandos, por cortesia del propio David. Algunos nos arrepentimos por no haber 
aprendido solfeo. 


gommandos 



»en Guerra: 
Panorámica 


a La carátula 
de la banda 
sonora de 
Commandos: 

Bebiñtl 
tnemy Lines, 
compuesta 
y producida 
por David 
Garcia- 
M oíales. 


multimedia de 
ia Guerra Civil Española (BMC, 
1996}. "Nos había funcionado muy 
bien entonces,, así que repetímos 
esa combinación'", afirma Astudíflo. 

AqueíEos que Jugaron a su 
primera parte recordarán que Com- 
mandos no tenía acompañamiento 
musical durante el desarrollo de 
las misiones. Esto se debe a que 
la música de los menús, las voces 
de ios comandos, el informe de las 
misiones y sobre todo. Eos vídeos 
consumían el 70% de la capacidad 
del CD. Ante esta tesitura, desde el 
área de sonido tuvieron que hacer 


encajes de bolillos para comprimir 
al máximo la calidad de todos los 
sonidos y descartar la posibilidad 
de incluir música Engame. 

HUI V¡= RL1ETZTIER! 

AI.ARM! AI.ARM! 

Nueve de cada diez jugadores de 
Commandos aseguran que la frase 
más odiada de Ea franquicia era 
"Ein verletzterí Aiarm! Alar mí". 

Este aviso de alerta de Eos soldados 
nazis nunca presagiaba nada bueno 
y, casi siempre, obligaba a volver a 
cargar la partida. 

Era curioso que en un juego de 
estrategia táctica donde ef silencio 
y el sigilo debería ser una máxima 


durante las misiones, los seis pro¬ 
tagonistas deljuego no paraban de 
hablar. La culpa de todo la tiene el 
ex-componente deTopo Soft. "Soy 
el responsabEe de los guiones de 
las voces y de que los comandos no 
estén ni un sólo momento callados. 
Así que es normal que muchos de 
los jugadores terminaran hasta las 
narices de oírlos una y otra vez". 

SE ios comandos ya tenían incon¬ 
tinencia verbal, Astudíllo comenta 
que, además, "iniciatmente eran 
muchísimo más parlanchines". No 
obstante, la falta de espacio en el 
CD hizo un favor a losfans de la 
saga y redujo la cantidad de expre¬ 
siones orales. "Todo el audio tenía 
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a [PC] La zona marcada en verde reflejaba el ángulo de visión de nuestros enemigos. Estos eran capaces de detectar 
nuestra posición a simple vista, loque disparaba la alarma entre lastropas nazis. Mabia que ser muy cauto y aprovechar 
bien la cobertura que ofrecían los edificios. 


que residir en la RAM, así que 
hubo que recortar drástica¬ 
mente y el juego se convirtió 
más monótono". 

Por ejemplo, en las pri¬ 
meras versiones, el espía 
-sí vestía de oficial nazi- era 
capaz de mantener una larga 
conversación con un soldado. 
"Si era de rango inferior le 
echaba un buen rapapolvo 
por Hevar las botas sucias o 
porque le faltaba un botón en 
la indumentaria y, a demás, 
le amenazaba con encerrarle 
unos días al calabozo. En 
el caso de encontrarse con 
un oficial de igual rango o 
superior, le hacía creer que 
estaba allí para preparar una 
supuesta visita del Führer", 
detalla César AstudíElo. 

El responsable del área de 
sonido, David García-Morales, 
y 'Gominotas r seleccionaron 
para el juego varios locutores 
de agencia, todos ellos nati¬ 
vos desús correspondientes 
idiomas. Por ejemplo, para la 
versión española recurrieron a 
las voces de Luis Grandío (Boi¬ 
na Verde) y Alejandro García 
(Marine) con los que habían 
trabajado anteriormente en 
Paradíse Interactive. 

Todas las grabaciones se 
Elevaron a cabo en las oficinas 
de Contenidos Interactivos, 
en Madrid. "Había una habi¬ 
tación corriente al fondo de 



» ¡PCJ E! nivel de detalle gráfico era mée que notable. Esto provocó no pocos 
problemas cuando la secuela saltó a las consolas, que tenían menor resolución 


un pasillo muy largo, en la 
zona más alejada a la puerta 
de entrada, junto ai comedor 
que, además, no estaba 
convenientemente ínsono- 
rizada ni tenía tas paredes 
con absorbentes acústicos", 
recuerda García-Morales. De 
hecho, durante la grabación 
de las voces tuvieron que rea¬ 
lizar bastantes tomas porque 
la mícrofonta captaba el ruido 
de las motos y las sirenas de 
tas ambulancias que pasaban 
por la calle. 

Este y otros aspectos 
"son un reflejo de cómo se 


trabajaba en Pyro Studios". 
"Commandos salió por fuerza 
bruta porque todos Eos impli¬ 
cados suplíamos los aspectos 
precarios de la producción 
con nuestra ilusión y juven¬ 
tud", admite. 


Tras 18 meses detrabajo, 

Com mandos ; Behind the 
Enemy Lines salía al mercado. 

Su éxito no fue tan inmediato 
como muchos piensan. El 
boca a boca y la extraordina¬ 
ria repercusión en el Reino 
Unido, donde fue el videojue- » 



Los primeros meses de 
1987 fueron convulsos pa¬ 
ra la compañía Paradíse. 

Los hermanos Javier e 
Ignacio Pérez-Dolset reali¬ 
zaron un importante cam¬ 
bio societario que finalizo 
con la creación de ia empre¬ 
sa Contenidos Interactivos 
y la absorción de, prácti¬ 
camente, la totalidad de la 
plantilla de Paradíse; en¬ 
tre ellos, Gara a-Morales y 
Astudillo. Ademas, se in¬ 
corporo sangre nueva, con 
Gonzo Suárez a la cabeza de 
su equipo de confianza. 

Contenidos Interactivos 
tenía tres proyectos en car¬ 
tera, pero sólo Commandos 
obtuvo el beneplácito eco¬ 
nómico de los británicos de 
Eidos. Con un presupuesto 
de 1&0 millones de pesetas 
(900.000 €), y bajo la mar¬ 
ca Pyro Studios, un equipo 
de 18 titanes comenzó a tra¬ 
bajar ano y medio en ei títu¬ 
lo que pondría a España en 
el mapa de la industria mun¬ 
dial del videojuego. 

Al frente de todo el apar¬ 
tado sonoro de Commandos 
estaba David Garda- 
Morales. El propio Ignacio 
Pérez-Dolset explica a Retro 
Gamer España que fue la 
"opcion más lógica" debido 
a que "David era el respon¬ 
sable del área de sonido de 
Contenidos Interactivos". Lo 
curioso es que el compositor 
madrileño no estaba integra¬ 
do en el equipo dirigido por 
Gonzo Suárez, Componer 
la banda sonora y crear los 
efectos de Commandos era 
una tarea más de su día a 
día que compaginaba con el 
soporte sonoro del resto de 
productos de la compañía. 
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»go de PC más vendido durante 
tres meses y medio, favoreció 
que llegara a ser número 1 en 
diecisiete países. 

Sorprendidos por la acogida, 
Eidos aprovechó el tirón de su 
nueva gallina de los huevos de 
oro y solicitó a Pyro Studios 
¡a elaboración de un paquete 
de misiones adicionales en el 
menor tiempo posible. 

Cómo no podía ser deotra 
manera, el equipo de desarro¬ 
llo reutilizó gran parte de las 
misiones que habían dejado en 
el tintero y añadieron algunas 
nuevas habilidades, armas 
y personajes a Commondos: 
Beyond the Cali of Duty: 

Con la previsión de un más 
que probable Commandos 2, 
que acabaría llevando el subtí¬ 
tulo Men of Courgage, Gonzo 
Suárez e Ignacio Pérez-Dolset 
aprovecharon la apuesta de la 
distribuidora británica por la 
franquicia para ampliarla plan¬ 
tilla. Entre los fichajes estrella 
para reforzar el área de sonido 
y musical del equipo de Com¬ 


mandos estaba el compositor 
Mateo Pascual. 

Para Commandos: Beyond 
the Cali of Duty r Gonzo Suárez 
le pidió específicamente que 
crease nuevas piezas musica¬ 
les para que se oyeran durante 
las misiones. Temas que han 
quedado para la posteridad y 
el recuerdo de generaciones 
de jugadores. Mientras tanto, 
David Garcia-Morales volvió a 
repetir sus labores en la direc¬ 
ción de locución y doblaje. 

SALIDA 

DI: PYRO STUDIOS 

Con Mateo Pascual totalmente 
centrado en Commandos 
2: Men of Courage, García- 
Morales continuó al frente del 
área de sonido de Contenidos 
Interactivos elaborando la mú¬ 
sica y los efectos de sonido de 
Cimmeria/Fraetonans y Hearth 
ofSíone. Pero el retraso del 
primero y la cancelación del 
segundo generó diversos 
problemas financieros y recor¬ 
tes en la plantilla. El músico 



» [PCJ Lds componentes de Pyro Studbs, convertidos en veteranos de la 
Segunda Guerra Mundial. Esta broma fue muy recurrente en las sucesivas 
entregas de la saga Cofnmdndos. 



* [PC} Commandos permitía alternar el control sobre diversos personajes, 
cada uno de ellos dotados de diferente armamento y habilidades. Utilizarlos 
como un equipo era esencial. 



TÍME 

fASSENGBt 


RUNAYVAY2: 
EL SUENO DE 
LA TORTUGA 
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»[PC| Los escsnanos con nieve aportaban una dificultad añadida, ya que nuestras 
pisadas se quedaban marcadasy eran rápidamente detectadas por el enemigo. 
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» [PC| Las misiones de las sucesivas entregas de la saga se inspiraban en hechos 
histéricos y clásicos del eme bélico. Desde ¿os Cañones de Ñauarone hasta El 
Puente subte $¡ ríe Kw,ai. 



COMMMDOS 
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» C(j(Hrji(forfüí¡- 
Behind the 
Enemy Unes 
arrasó en todo 
el planeta, 
convirtiéndose 
en el 

vi de ojo ego 
más exitoso 
de la historia 
del software 
español. 


eiDOS 



* Otra foto de familia, en este caso del equipo responsable de Commandos: 
Beyctntf ¡Ite Cali of Duty, la "secuela" del titulo original que Pyro Studios lamo 
por encargo de Eidos. 


madrileño fue uno de ios dam¬ 
nificados. 

Una vez fuera del equipo, 
David García-Morales continuó 
trabajando en la localización 
de vídeojuegos y productos 
multimedia comofreetance 
yfundó su propio estudio de 
producción musical y produc¬ 
ción en Alcalá de Henares: Isla 
Náufrago. Tampoco abandonó 
la composición musical. Suyas 
son tas bandas sonoras de las 
aventuras gráficas de Péndulo 
Studios, Runoway: A Road 
Adventure y Runaway 2: Dream 
ofthe Turf fe. 

En los últimos años, García- 
Morales ha creado diversos 
espectáculos musicales para 
todos tos públicos, y ha com¬ 
puesto la banda sonora para ¡a 
película independíente Rever¬ 
so, , del director Carlos Martín. 

Aunquese habla de las me¬ 
cánicas de juego y los gráficos 
de Commandos, la música y 


todo el trabajo sonoro realiza¬ 
do por David García-Morales y 
César AstudiHo son parte de la 
columna vertebral de la saga y 
una de las calves de su éxito. 

El doblaje y la localización 
es, hoy día, seña de identidad 
para otros vídeojuegos tácti¬ 
cos, como el reciente Shadow 
Tactics , o ¡os clásicos Despera¬ 
dos o Heildorado. También es 
referente la música de David 
García-Morales, punto de 
partida de Mateo Pascual para 
las siguientes secuelas. Éste 
consiguió darle su impronta, 
pero sin olvidar los orígenes 
de la saga. El resultado, una 
visión sonora conjunta y 
coherente en toda ta franqui¬ 
cia, incluso en el denostado 
Commanc/os: Sfr/Jte Forcé , 
dondePyro Studios abandonó 
la mecánica clásica de ta saga 
para abrazar el fenómeno FPS 
liderado por Medal of Honory 
Cali of Duty . ■ 
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La poderosa consola de Sega dejo de comercializarse 
hace muchos, muchos años, pero un irreductible grupo de 
valientes ha decidido resucitarla con nuevos juegos 

Por: Atila Merino "blackmores" 


A l igual que los ordenadores 

de 8 y 16 bits r las consolas no 
han podido escapar del efecto 
homebrew que, desde hace ya 
unos años, ha ido insuflando nueva vi* 
da a decenas de sistemas obsoletos. La 
consola de 16 bits de Sega no iba a ser 
una excepción,, contando con juegos más 
o menos caseros desde mediados de los 
años 90. Sin embargo, la explosión defi¬ 
nitiva comenzó ya en el siglo XXI, cuan¬ 
do, en el año 2010, el equipo Watermelon 
impresionó al mundo con el juego Pier 
Solar the Great Archíteds, un pro¬ 
digioso RPG que no tenia nada que en¬ 
vidiar a los más grandes del género 
aparecidos en la época comercial de la 
Mega Orive. 

Desde España can amor 

Dejando de lado todos los vídeojuegos 
actuales para la consola de Sega que 
se han desarrollado y se desarrollan en 
otros países (que ios hay, muchos y muy 
buenosj, nos centraremos en la escena 
españolaban activa e interesante como 
la que más. 


Es de sobras conocido el amor que los 
desabolladores españoles fe ponen a to¬ 
das las obras homebrew, no sólo para 
Mega Orive, sino también para cualquier 
otro sistema retro. En ese aspecto, po¬ 
demos estar muy orgullosos de nues¬ 
tros compatriotas, pues lideran algunas 
de las escenas retro, tanto en cantidad 
como en calidad. En lo que respecta a 


Mega Orive, a pesar de haber tardado un 
poco más de lo normal en coger el rit¬ 
mo de otros países, finalmente se ha al¬ 
canzado un nivel notable que tiene toda 
la pinta de ir a mejor más pronto que tar¬ 
de, con juegos tan impresionantes co¬ 
mo el esperadísímo Antarex de 1965 
Alternativo, que lleva varios años en de¬ 
sarrollo, o como algunas de las nove¬ 
dades que prepara el equipo de Pfay on 
Retro. Hagamos un rápido repaso a to¬ 
das estas atractivas iniciativas. 


De 198S Alternativo 
a Play ora Retro 

Fundado el 15 de Enero de 2012, 1985 
Alternativo surge del prestigioso pod- 
cast Fase Bonus. De hecho, sus tres crea 
dores origínales coinciden con los que 
pusieron en marcha el podcast: Albert 




¡¿Parte del equipa de Play on Retro, can 
Ricardo Pérez, Felipe Monge, Bruce Rodríguez 
y Salva Cantero. Este grupo de entusiastas se 
está encargando de darte una nueva vida a 
Mega Orive con unas edicmnesfisicas de lujo. 










En pleno año 2018, la escena 
homebrew española de Mega Orive 
está más en alza que nunca, con 
grandes proyectos por aparecer 


Mayora r Ignacio Zarranz y David Sánchez. 
Entre los tres r levaron a cabo un proyecto 
que comenzó a gestarse el 9 de Febrero 
de 2.011 y que tenía por objetivo desarro¬ 
llar y distribuir nuevos vídeojuegos para 
consolas y ordenadores retro. 

Aunque el primer juego que publica¬ 
ron fue Wstrn&n para Game Boy Advance, 
pronto empezaron a desarrollar interna¬ 
mente para Mega Drive y a editar bajo su 
sello a otros desarrolladores, incluyendo 
proyectos extranjeros. El equipo de 1985 
Alternativo es muy extenso y siempre 
abierto, con lo que van entrando y salien¬ 
do colaboradores, lo que asegura canti¬ 
dad y calidad de juegos a medio piazo. 

Por otro lado, Kabuto Factory es el pro¬ 
yecto personal de Manuel Gómez, más 
conocido como Barón Ashler. Su retoño 
nació en Abril de 2011, enfocado princi¬ 
palmente al desarrollo para microorde¬ 


nadores de 8 bits, aunque unos años 
después te surgió un gran interés por tra¬ 
bajar en la consola de 16 bits de Sega. 

Finalmente, Pfay on Retro apareció en 
escena en 2016, cuando su cabeza visi¬ 
ble, Felipe Monge, alias Vakapp, aban¬ 
donó 1985 Alternativo con el objetivo de 
crear una asociación retro junto a algunos 
amigos, tras una charla en la feria Retro 
Sevilla del mismo año. 

Tras esta primera idea, la asociación 
quedó en lo que hoy conocemos como 
el grupo Play on Retro, formado inicial- 
mente por Migue, Bruce, Ricky, Salva y el 
propio Felipe. Al igual que los otros pro¬ 
tagonistas de esta historia, no sólo se de¬ 
dican a desarrollar y publicar juegos para 
Mega Drive, sino que se encargan tam¬ 
bién de novedades para microordenado¬ 
res de 8 bits, aunque bien es cierto que la 
consola de Sega es una de sus preferidas. 


Los desarrolladores Jack Nolddor y 
Mun son otros autores españoles centra¬ 
dos en Mega Drive, con juegos como Bug 
Hunt o Chase. 

bitbitJAM 
y Sega Mega Drive 

Muchos otros juegos españoles han si¬ 
do desarrollados para Mega Drive, ya 
sea en forma de demo o de versión final. 
Gran parte de la culpa la tiene la competi¬ 
ción anual bitbitJAM, creada en 2014 por 
David Colmenero y Miguel García Guerra 
con el objetivo de que se desarrollen nue¬ 
vos juegos para sistemas retro bajo cier¬ 
tas premisas (cambian en cada edición), 
casi siempre con representación de MD. 

De esta manera, hemos tenido la opor¬ 
tunidad de disfrutar de mínijuegos o de¬ 
mos jugables como fas de Junkbois y 
Leovigitdo's Murcian Conspiracy en 2014, 
la de Tro-Now en 2015 o las de Downforce 
y Shattering Jaws en 2016. Claros ejem¬ 
plos de lo que se puede llegar a hacer en 
Mega Drive con muy poco tiempo. 

En pleno año 2018, la escena home¬ 
brew española de Mega Drive está más 
en alza que nunca, con grandes proyec¬ 
tos por aparecer y muchas ganas de crear 
juegos entretenidos. í 
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A unque Kabuto Factory (como 
tantos otros) no se dedica ex¬ 
clusivamente al desarrollo pa¬ 
ra Mega Dríve r sí que ha desarrollado 
ya varios Juegos para la consola de 
Sega r e incluso ha sacado sus Juegos 
con su correspondiente edición física. 

El primer Juego que desarrolló su 
aima maíer r Barón Ashler (Manuel 
Gómez), fue Aahku al Rescaté (2011, 
ZX Spectrum),, Su Juego más popu¬ 
lar, Zombi Terror ,; apareció original¬ 
mente también en ZX Spectrum, 
pero tuvo versiones para multitud 
de ordenadores y consolas, inclui¬ 
da Sega Mega Orive, que fue publi¬ 
cada en agosto de 2014. "El salto a 
MD vino gracias a la existencia de 
un compilador de BASIC llamado 
BasiEgaXorz que fue desarrollado 


por Joseph Norman (DevSter). Me 
animé a usarlo mientras desarrollaba 
Zombi Terror, como es un Juego sim¬ 
ple en el que no tienes que mover 
nada, pensé que sería ideal para un 
primer acercamiento al sistema", ex¬ 
plica Ashler, que se encarga al com¬ 
pleto de los desarrollos para MD. 


En noviembre del 2016 apare¬ 
ció ef segundo Juego del sello para 
Mega Orive. Se trataba de Knights & 
Oemons , aunque supuso también el 
cierre de Kabuto Factory debido a mo¬ 
tivos personales. 

El regreso 
de Barón Ashler 

Por fortuna, Manuel Gómez nos ha 
avisado de su más que probable re¬ 
greso a la escena tras casi dos años 
de parón, y lo hará con nuevos Jue¬ 
gos, entre tos cuales se encuentra 
un nuevo trabajo para la Mega Orive. 
Tras ef nombre de Futuro Rece se es¬ 
conde un interesante Juego de mo¬ 
tos. "Usaré sprítes por primera vez, así 
como música generada por la propia 
consola", comenta Barón Ashler. 


» Futuro Race supondrá el regreso de Kabuto 
Faetón/ a la escena de MD., asi como su 
vuelta tras el parón. 
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ZOMBI TERROR 


Fue una de las primeras versiones publicadas, junto a la 
de ZX Spectrum y PC, y el primer juego de Kabuto Factory 
para Mega Orive. Se trata de una aventura en la que ele¬ 
gir entre diferentes acciones, como movernos en cual¬ 
quier dirección, recoger objetos o usar armas. Esta versión 
contaba con decenas de pantallas estáticas que supera¬ 
ban en calidad a las del resto de versiones, asi como con 
una banda sonora de gran calidad, realizada por el propio 
Barón Ashler, que se ocupó de todo. "Zombi Terror fue pa¬ 
ra mi todo un éxito: me atreví' a sacar una tirada en car¬ 
tucho de la que se vendieron 65 unidades. Puede parecer 
poco, pero para mi es un mundo", declara Ashler. 


* Zombi Terror, publicada en 2014, es 
un claro ejemplo de que los zombis 
llevan unos cuantos anos más de 
moda que nunca'. 


KNIGHTS 


Tras Zombi Terror, Kabuto Factory se embarcó en 
el desarrollo de Knights Se Demores, un divertido 
puzle que apareció inicialmente en ZX Spectrum 
y que tomaba como base el juego electrónico de 
los 90, Lights Out Al igual que su anterior trabajo 
para MD, este también fue responsabilidad 100% 
de Barón Ashler. "Knights & Oemons para MD 
también tuvo una pequeña tirada en cartucho y 
otra en CD, pero aquí ya estaba de retirada", nos 
explicaba Ashler al respecto de la edición física, 
publicada en noviembre de 2016. 


* Kfíigftt S & Dmotis cogía ef juego 
electrónico LigtltsOtít cambiando las luces 
de color es. por caballeros y dem onios.. 
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I nídafínente operativos bajo el nom¬ 
bre de GotoSO, tuvieron que cambiar 
rápidamente de nombre ai descu¬ 
brir que ya estaba registrado por otra 
persona. 

Su primer trabajo r en 2016 r fue edi¬ 
tar el juego Mlniplaosts en et mismo 
año de su fundación,, realizando una 
edición física de excelente calidad, se¬ 


ña de identidad de este grupo for¬ 
mado en Andalucía. Además, Pfay on 
Retro ha ido contando con multitud de 
colaboradores en diferentes apartados, 
como Fran, Rubén, Beyker, Juan Garios, 
Borja, Manofo, OIMeíil, Julián o Errazkín, 
entre otros. 

En 2017 vio la luz el primer traba¬ 
jo propio del equipo para la conso¬ 


la de Sega, LAbbaye des Morís, pero 
no han detenido su labor para publi¬ 
car Zanming Secretary: Going Panic 
medíante una campaña decrowdfun- 
ding. Para 2010 están preparando un 
juego de puzles y otro proyecto secre¬ 
to dei que aún no se ha desvelado na¬ 
da. Tratándose de Play on Retro, seguro 
que no nos decepcionan. 
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a Minipíanets es una de esas pequeñas 
¡oyas que se ven cada cieito tiempo en 
la escena homebrew. 


MiNIPLANETS 

E¡ juego que sirvió de estreno a la editora Playón Retro era ur. 
desarrollo del argentino Sik, el cual planteó una original propues¬ 
ta en la que debíamos recorrer los pequeños planetas que hacían 
las veces de niveles con e! objetivo de recoger los objetos y lla¬ 
ves necesarias para pasar al siguiente nivel. Aunque el juego se 
publicó inicial mente en descarga gratuita en el año 2016, no tu¬ 
vo su correspondiente edición física hasta mayo del 2017, cuando 
Felipe Monge se encargó de dibujarla bonita portada y realizar 
todo el arte dei manual. Minipianets supuso, además, un inicio 
ideal para el joven equipo andaluz en cuanto a sello editorial 


PcíTifctu bcar 


L'ABBAYE 
DES MORTS 

Publicado en 2017, se trata de una adaptación a MD del juego ho¬ 
mónimo que Locomalito y Gryzor crearon para PC y Mac en 2010. 

No contentos con hacer una conversión con gráficos mejorados, de¬ 
cidieron crear una gran variedad de skins que permitían ver e! jue¬ 
go como si de otro sistema retro se tratara: MSX, GB, Amstrad PCW, 
C64 o PC CGA, entre otros. Programado por Mun, con gráficos de 
David Nevado y música de DarkHorace, contó con colaboraciones de 
Felipe Monge, Pípagerardo, Masterklown, Errazking o Barón .Ashler. 


¡v L'Abbaye áss Morís cuenta con 
una gran variedad de skins. además 
del de Mega Orive. 


b El juego original para ia NES de 
Nintendo ha sido mejorado para 
adaptarlo a la consola de Sega 


ZOOMING SECRETARY 

GOING PANIC 

Sera el próximo juego que Play on Retro publique, mediante 
una campaña de crowdfunding que dará comienzo en otoño 
de este año. Es una adaptación del original Zoormng Secretary 
que PínWízz y Shiru crearon en 2011 para la consola de 6 bits 
de Nintendo. Está creado por el grupo The Afromonkeys, con 
Mun y Jack Nolddor a cargo del código, Daniel Nevado encar¬ 
gado de los gráficos y la ilustración de la portada, y Beyker 
como músico. Se trata de un simulador de secretaria en perio¬ 
do de pruebas, tan divertido como jugable, 
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Publicado en 2012, fue el primer 
videojuego creado y publicado 
por 1985 Alternativo para la 
MD. Se trataba de un remake 
del clásico de Amstrad CPC r 
desarrollado por Pocket Lucho, 
con música de David Sánchez y 
arte de David Ayala. 


Este interesante y adictivo juego de 
puzle e inteligencia fue desarrollado 
por Jack Nolddor en 2014: David 
"murciano" Sánchez creó la 
fabulosa banda sonora de un juego 
que nos obliga atener los reflejos 
al máximo si queremos seguir 
avanzando. 


UWOL: QUEST 
FOR MONEY 


Se trata de un experimento para la 
campo bitbitJAM de 2015, desarrolla¬ 
do por Pocket Lucho y David Sánchez 
bajo el nombre de Pixel Bastarde 
South! Estaba basado en las carreras 
de motos de luz de la película Tron 
y permitía partidas de hasta cuatro 
jugadores simultáneos. Uno de los 
juegos más entretenidos del grupo. 


La versión de MD del juego ori¬ 
ginal para ZX Spectrum que The 
Mojan Twíns realizaron en 2009 
corrió a cargo del desarrolla¬ 
dor ruso Shiru, que lo acabó en 
2010, aunque 1985 Alternativo 
sacó la edición física justo des¬ 
pués de Oh Mummy ,; 


MEGA CHERIL 
PERILS 


La opera prima de Leander para MD 
fue este atractivo puzle inspirado en 
ColurnnS' Se publicó en 2017 y en 
él participaron, entre otros, David 
Sánchez como músico y Daniel 
Nevado como ilustrador Las par¬ 
tidas a dos jugadores simultáneos 
son incluso mucho más atractivas 
que si lo disfrutamos en solitario. 


El primer trabajo de los humorísti¬ 
cos The Mojon Twins para la con¬ 
sol a de 16 bits de Sega fue este 
colorido plataformas de 2017, basa¬ 
do en uno de sus personajes más 
famosos. Anjuel y na_th_an. junto 
a David Sánchez y el artista ken- 
drook, son sus autores. 


Esperando a Antarex 

Aunque Oh Murnmy Génesis abrió ta lata def 
desarrollo Interno de 1985 Alternativo pa¬ 
ra Mega Drive, hay un juego que Eleva unos 
cuantos años en desarrollo y que, tras ver 
fas diversas demos que han ido publicando, 
se ha convertido en el trabajo más esperado 
de este grupo. Por supuesto, nos referimos a 
Antarex, un shoot'em up de scroll horizontal 
que ha dejado muy buen sabor de boca a to¬ 
do el que ha podido probarlo y del que aún 
no tenemos noticias sobre su publicación 
oficial. Habrá que tener un poco de pacien¬ 
cia para disfrutar de esta obra. 


E l enormeequípo surgido del seno de 
Fase Bonus es uno de ios más prolí- 
ficos en lo que respecta al desarro¬ 
llo y edición de nuevas obras para Mega 
Dríve. Compuesto por decenas de perso¬ 
nas entregadas en cuerpo y alma al resur¬ 
gir de la consola de 18 bits de Sega, 1985 
Alternativo ha desarrollado o produci¬ 
do una gran variedad de juegos, ya fueran 
propios o de otros autores, casi siempre 
acompañados de su correspondiente edi¬ 
ción física. Algunos de tos juegos publica¬ 
dos por este equipo son trabajos de The 
Mojon Twíns o Jack Nolddor. 













































MEGAGAMES! 


La gran sorpresa que 198-5 Alternativo nos ha dado este mismo 
ano es un cartucho recopilatorio en el que se incluyen algunos 
de sus anteriores juegos de Mega Drive. Tal es el caso de Mega 
MindtríSr Uwoi- Quest forMoney y Oh Mummy Génesis. Ademas, 
se incluyen todas las demos que han realizado hasta ahora: Zona 
Omega , DJ Chip y el tan esperado Antarex. Se trata de un cartu¬ 
cho imprescindible si queremos disfrutar de horas y horas de bue¬ 
nos y variados juegos, pues se recopilan a rea des, puzles, juegos 
de inteligencia y matamarcianos. Losfans de Mega Drive no po¬ 
drán dejar escapar este suculento recopílalo río que cuenta con 
una excelente música en el menú de selección de juego. 


:: La última derr-o del esperado ^rríarex 
también esta incluida en este fantástico 
cartucho recopilatorio. 


Eres el autor de Mega Mindtñs, 
pero ¿cómo se te ocurrió la idea 
de desarrollar para Mega Drive? 

Después det fiasco con mis desarro¬ 
llos para móviles, me tomé una pau¬ 
sa y descubrí la escena retro gracias 
a un compañero de trabajo, así que 
me aventuré a desarrollar para MD. 


todo el hardware y lo probé creando 
algún juego; uno de puzles me pa¬ 
reció una decisión correcta, sencilla 
y realista para mis posibilidades (de 
tiempo} por entonces. 


¿Te encargaste de todo7 

Mega Mindtris es una versión de uno 
de los juegos para móviles {Mindtrís} 
que desarrollé con En dos. La idea ori¬ 
ginal es suya; yo me encargué de la 
programación y tos gráficos en es¬ 
ta versión. Quise que participara 
más gente y tuve el honor de con¬ 
tar con 19<8& Alternativo: música y so¬ 
nido de David Sánchez, artwork de 
Daniel Nevado y maquetaeíón de 
Felipe Monge, y la ayuda de Alfonso 
Martínez, Albert y Doragasu. 


¿Porqué un juego de puzles? 

Decidí empezar a desarrollar un mo 
tor en ensamblador que gestionara 


de desarrollo para tener tas ideas y 
un planning claro de lo que hay que 
implementar en el proyecto, aunque 
sea un borrador. En cuanto a pro¬ 
gramación, sólo usé un editor de 
textos (notepad++), vinculé un ata¬ 
jo (HQTKEY] que ejecutaba un bat 
y arrancaba un ensamblador gene¬ 
rando un binario para luego probar¬ 
lo en emulador o con Everdrive, así 
de sencillo. 


¿Cómo fue su creación? 

Lo primero es tener un documento 
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MADE IN SPAIN 


original de 5 na teta d 


El Oráculo te ha dado un disgusto: vivirás 70 años cuando la 
media en España son 80. La misma España en la que los Ruiz 
crean Dinamic y esta entrañable aventura conversacional 

Por: Jesús Martínez del Vas 


veces hablar del tópico J 'en 
España teníamos un retraso en 
Eos atios 80 en cuanto a microEn- 
formática se refiere" parece que 
Eleva implícito que esa tardanza deba tras¬ 
ladarse también obligatoriamente a la 
producción de software. Y aveces se nos 
olvida meditar sobre el hecho de que, pese a 
que esa afición prendió en el sector ir ás jo¬ 
ven de la población, podría no haberse tradu¬ 
cido en absoluto en la aparición de un tejido 
productivo. 


Nuestro país pudo haber sido un consumi¬ 
dor pasivo de software, sin más repercusión. 
Es cierto: existió ese retraso, pero a cambio 
acogimos con entusiasmo ese nuevo mun¬ 
do tecnológico que parecía inundarlo todo. 
Incluso prendieron en el usuario géneros tan 
aparentemente minoritarios corro las aventu¬ 
ras de texto, gracias entre otras cosas a obras 
maestras cus nos llegaron de importación co¬ 
mo The Hobbit 

Quizá, para ser francos, habría que señalar 
que no llegó' por una vía úe importación ''ofi¬ 


cial" (porque sencillamente no existía!, sino a 
través ce la multitud de copias cus circulaban 
entre aficionados en plena llegada a nuestro 
país del ZX Spectrum (con un precio bastante 
más asequible que el de sus competidores!. El 
desembarco de estas máquinas ayudó a for¬ 
mar una base oe jóvenes dispuestos a intentar 
la aventura ce Is creación de software propio 
y, lo que es más importante, les animó a in¬ 
tentar venderlo. 

De esta forma apareció en : 984 la com¬ 
pañía Dinamic, nombre fundamental para en- 
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tender la industria española o el videojuego 
en les 00 y que de manera sorprendente (ca¬ 
si accidental) apostó por las aventuras de tex¬ 
to desde su misma gestación. Creada por los 
hermanos Ruiz desde su domicilio en Boadilla 
del Monte (Madrid), la iniciativa ce Víctor, 
Nacho y Pablo comienza con escarceos con 
BASIC y código máquina en un ZX81 primero, 
luego con un ZX Spsctrum y posteriormente 
anunciando sus dos primeros títulos median¬ 
te un artesanal anuncio en el número S de la 
revista ZX. El dibujo, con un estilo totalmente 
amateur y creado por Santiago Morga, mostra¬ 
ba un bárbaro, muy en la tradición de Cenan, 
con un castillo al fondo, similar al que apare¬ 
cía en la pantalla de carga del propio juego. 
Presentaba el logotipo de Cinamic, con una 
vaga inspiración en el usado por Ultímate, y ya 
se presentaba la casa de Boa cilla como la mí¬ 
tica Mansión Cinamic. En la esquina, el anun¬ 
cio incluía un cupón recortable con el que 
poder solicitar por correo los dos primeros 
programas de la compañía madrileña. 

Programando... en BASIC 

Así asomó, junte a la aplicación de dibuje vec¬ 
torial .Artist, el primer juego de Cinamic, el 
denominado Yenght (1984), presentada a si 
misma como "la primera aventura gran ce-con- 
vers ación al en español'. Estaba programada 
por un adolescente de 16 años, Ignacio Ruiz 
'Snatcho 1 , en BASIC compilado, con el apo¬ 
ye del Artist para el apartado visual. "Si, es¬ 
tá totalmente programado con los comandos 
de BASIC del Spectrum -recuerda Ignacio- 
¡G rail de Sir Clive Sinclair que puso los co¬ 
ma n d es c cm p I ecos en eI teclado deIZX31 y 
el Spsctrum! Se nos hizo realmente divertido 
aprender. Luego se compilaba en código má¬ 
quina del Z86 para que el juego corriera lo más 
rápido posible. Recuerdo que había muchos 
comandos que no interpretaba exactamen¬ 
te igual que el BASIC y había que hacer algu¬ 
nos cambios. Al poco tiempo (creo que para el 



* Portada de la edición estuche de Vengfrí. Abajo se 
puede ver el pr imer logo de Dinamic. 



» [ZX Spectrum El primer reto que no&plantea tf 0 .n 151 .bi será salir del laberinto. Para ello tendremos que encontrar 
la primera llave v abrir la puerta que conduce al mundo exterior. 


Army Movusy si Gamo O vori, contamos con 
un gran programador, Florentino Pe rejo, que 
nos hizo un compiladora medida que entendía 
todas las burradas que poníamos en BASIC y 
adaptaba el código a Amstrad y MSX". 

El juego apareció ya comentado en el 
MiicroHobby n a 2. Para analizar le importancia 
os esta primera aventura conviene situarnos 
en el contexto adecuado, con jóvenes aficio- 
nados sin apenas referencias ni inoustria oue 
les pueda proporcionar una mínima orienta¬ 
ción, porque, sencillamente, no existía. Pablo 
Ruiz reivindica la figura de su hermano os esta 
manera: "en Dinamic todo pasaba por Nacho, 



» Ignacio Ruiz. Snatcho. pos a para nosotros, junto a su 
libro favorito, La historia interminable. 


era el auténtico creador. El jugaba entonces 
a Ei' Hohbít y quería hacer su propia aventura. 

De hecho, aunque no sea objetivo porque es 
mi hermano, creo que Yenght era una geniali¬ 
dad. Claro, coges Ei Hobhity haces una aven¬ 
tura: genial, ¡pero mira la base que tenías! 
Nacho, con 16 años, inventa una historia sobre 
la Fuente oe la Juventud. Crea todo-: el argu¬ 
mento*, loe grádeos, la codificación, rede-. Que 
el tiempo estuviera tasado no era nada habi¬ 
tual, pero no era por un capricho, era estruc¬ 
tural por el guión. Lo veo ahora, con 60 años, 
y pienso que úie brutal que un chaval "ue- 
ra capaz de hacer esa conceptúa lización". El 
nombre era una derivación de los términos in¬ 
gleses correspondientes a las palabras juven¬ 
tud y joven, que resultó muy afortunada. Sin 
embargo, Nacho nos confiesa una verdad que 
resulta divertida al hilo de la elección del nom¬ 
bre: "El juego se llama Yenght porque... ¡por 
entonces pensaba que asi se decía juventud 
en inglés y no youth!". 

Nacho recuerda sus primeros pasos en la 
programación y oe dónde nace la decisión oe 
abordar una aventura oe texto. "Con el ZX81 
habíamos hecho poca cosa, seguramente el 
Aswrotds y un juego de coches, y cientos oe 
'programillas' para aprender. Pero en realidad 
empezamos a hacer cosas más granees ya 
con el Spectrum. Recuerdo que con el sobre¬ 
nombre NCM' hice al menos un tnvaders, un 
Cen tipede y otro ju ego de tanques. N CM era 
Nacho Código Máquina' porque por enton¬ 
ces nos daba mucha vergüenza reconocer oue 
programábamos en BASIC compilado a Z80. 

Por entonces la aventura conversacional em¬ 
pezaba a llana arme la atención, pero hasta The 
Hobbrt no recuerdo haber jugado a ninguna 
que me gustara. » 
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» |ZX Spectiurr El mundo exterior de Verrgi'Tí: montanas., lagos, poblados . Los gráficos vectoriales estaban 
creados mediante Artist, una aplicación desarrollada por Víctor Ruis. 


» Efe cti va m e nte, e ra i m presi en a nte la cant i- 
dsd de órdenes que tenía y lo complejas que 
podían ser, la profundidad ae los personajes, 
la riqueza de las localizaciones, etc. Como por 
entonces no teníamos mucha pericia :écni¬ 
ca, debimos pensar oue una aventura gráfica 
si estaba a nuesero alcance Teníamos las ga¬ 
nas y la herramienta de diseño Artist que ha¬ 
bía programado mi hermano Víctor. Permitía 
dibujar formas a base de lineas que luego 
se rellenaban oe un color. Además, como no 
existían aventuras en español, la gente ño¬ 
po o ría meterse mucho con nosotros por ser 
un juego tan malo (risas}. En el fondo no es 
ceña. Ese tipo de cosas las pensábamos mu¬ 
chas veces, porque siempre nos co ir par aba¬ 
ntos con los juegos buenos. Muchas veces 
estuvimos a punto de tirar la toalla tras com¬ 
prar la Computer and Viaeo Games y ver las 
maravillas que hacían otros" 

Jugabilidad ante todo 

Hay que destacar que Yenght no es exacta¬ 
mente una aventura conversacional al uso: 
utiliza muy pocos comandos orientados a que 
pueda jugarse oe una manera directa. Es una 
propuesta muy accesible bajo el formato oe 
"aventura de laberintos", en la oue hacerse 
un buen mapa es fundamental. Pablo ve en 
ello una virtud. "Se o ice que era simple, pe¬ 
ro no se analiza en su contexto. Nadie había 
oreado nada como eso en España, entre 40 
millones de personas. Y lo hace un crío en 
una época en que el aire acondicionado de 
los coches era bajar la ventanilla. Estoy muy 
orgulloso de aquella aventura porque nos 
ha dado muchísimas alegrías 1 '. Pablo recal¬ 
ca este aspecto lúdicode Y&aght "Era una 
aventura ágil y jugable. Liberada de las com¬ 
plicaciones excesivas de algunas aventuras 
conversacionales. Era un juego de laberintos 
donde se priorizaba jugar ce una manera sen¬ 
cilla. Cualquiera que quiera aproximarse a la 
aventura tiene que conocer cómo es Nacho: 
abordaba cada juego desde la jugabilidad". 


El juego empieza de una manera muy ori¬ 
ginal, poniéndote fecha ae caducidad, porque 
el Oráculo predice que vivirás sólo 7D años y, 
cuando empiezas la partida, tienes 3S. "Era 
un envejecimiento acelerado, funcionaba por 
turnos. Es decir, morías por cualquier cau¬ 
sa que podías morir en un juego y, además, 
de viejo. Tenías también personajes buenos y 
malos. Estaba todo pensado y repensado". 

La auténtica imagen gráfica del juego, la 
más inspiradora, era la dibujada por el pro¬ 
pio Nacho como ejercicio escolar, a modo 
de ilustración puntillista. Su autor, sin embar¬ 
go, reconoce entre risas que no le gusta na¬ 
da: "será porque cuando la empecé tenía otra 


cosa en la cabeza pero me salió eso. La hi¬ 
ce para clase de plástica del instituto. Era 
una tarea obligatoria, hacer un trabajo en es¬ 
tilo punti¡lista, y como yo andaba Hipado con 
Cenan y Excalibur me salió con esa temáti¬ 
ca. La idea de u sarla vino después y, de he¬ 
cho, el logotipo está hecho posteriormente y 
pegado con Imedio". Pablo explica la dispa¬ 
ridad gradea entre la edición oel juego y los 
anuncios promocionales. "En la ilustración 
del anuncio aparece otro elemento oel juego, 
la espada. Esa era la verdadera ilustración del 
juego, aunque luego había otra para la cará¬ 
tula, publicidad, etc .. No había estrategia oe 
marketing ninguna". La edición dsica oel jue- 
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»[ZX Spectrum' La pantalla de inicio de Yenght se permitía incluir algún pequeño efecto gráfico, como la manera en la que aparecía el logotipo lia captura de la derecha}. 
Tan solo un par de pantallas más tarda, toparíamos can el laberinto lia captura de la izquierda!. 
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» Los hermanos Rui: prepararon un ingenuo anuncio para el número 6 de la revista ZX, pionera de las publicaciones españolas dedicadas a los productos de Sinclair. E! 
anuncio incluía un cupón de pedido para recibir el juego por correo. 


Yenght tenía 66 localizaciones 
en forma de laberinto y existían 
un total de 12 personajes 

najes, algunos buenos y otros agresivos, 


ge, paralela e Aftisi, tiene su curiosa historia. 
"La razón de que aparezca en el estuche oe 
Yenght (y ce los estuches de ese momento!' 
la ilustración tan pequeñita tiene una explica¬ 
ción. La carátula ce los estuches se separaba 
en imprenta en "coditos, y la operación cos¬ 
taba 3.C'C'f} pesetas, que era un dineral. Y el 
coste iba por centímetros. Así cus se hizo a 
ese tamaño ¡porque era irás barate! Le su¬ 
pe ri cié con sólo un color era más barata. El 
comercial de la revista ZX nos hizo el favor 
de hacernos ese "otolito gratis como un rega¬ 
lo, para ayudarnos (...}. 

La ilustración de la carátula de la cinta la 
hizo nuestro profesor de dibujo del colegio, 
que ya está jubilado. Y fue profesor de mis 
hijos. Pero la que muestra lo que era el mo- 
irsnto es la que nos hizo para Artist El era 
arquitecto', y cuando se la encargamos nos la 
hizo con mensaje. Se ve unas botas a ras de 
suelo, con un famoso dibujo ce Leonardo Da 
Vine i al fondo. Era un pelotón de f u si la ir i en¬ 
te. Le tenía terror a la informática, hasta el 
punto de que cuando unos alumnos suyos le 


pidieron una portada de un programa de crea¬ 
ción ce gráficos por ordenador, piensa oue es 
el fusilamiento ce la creatividad. El no piensa 
así ahora, pero hay que ponerse en la época 
y cómo un arquitecto podía ver los ordena¬ 
dores como la ejecución de lo creativo. SI Da 
Vinci hubiera llegado a tener un Spectrum, 
le hubiera encantado. No se puede juzgar 
un elemento tecnológico sin ir al momento, 
ni tachar ce simple un juego sin entender la 
época". 

Laberintos, comida, 
espadas y enemigos 

Yenght tenía £6 localizaciones en "orma de 
laberinto y existían un total de '2 perso- 


a los que por cierto podíamos interrogar 
en busca de pistas... ¡incluso después de 
muertos! Las pistas formaban parte de la 
ambientación cel juego, pero no todas nos 
servían de ayuda: algunas indicaciones es¬ 
taban pensadas para llevarnos a una muer¬ 
te segura. Realmente, estos seres no eran 
ni siquiera merecedores del término PSI 
(Personajes Pseudc-Iliteligentes!, ya que la 
interacción con ellos se limitaba a derrotar¬ 
los en combate o pedirles ayuda, sin más 
posibilidades. 

Los nombres utilizados para los poblado¬ 
res ce Yenght eran derivaciones y contraccio¬ 
nes curiosas: Dunge. Theef, Gosp, Ericíque » 
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po para respirar Desoe aquí me disculpo... 
Imagino cue lo hacíamos con un contador 
ce BASIC normal, calculando a giros so mo¬ 
do el tiempo que quería cue pasara antes 
del ataque. A veces usábanlos comandos 
FEEK ce BASIC cue sacaban catos del Z80 
(puede que el reloj interno!'. Otras veces 
usábamos pequeñas rutinas ce código má¬ 
quina cue iban codificadas dentro del propio 


» era un enemigo feroz y :e rnataba casi siem¬ 
pre en el laberinto!... El poblado Jonk, el Río 
Drot... Nacho ríe al recordarlos. "Ja, ja, ja, 
madre miagué malos. Parecen intentos, mo¬ 
dificando palabras inglesas como dungeon o 
thief, de conseguir nombres cue sugieran un 
mundo imaginario, pero paralelo al nuestro. 
Que sean mayor baria mente monosílabos ce¬ 
be ser por una manía cue tengo de convertir 
el nombre ce todo el mundo a la menor can¬ 
tidad ce sílabas posibles. .A mis hermanos 
les llamo Víctor = Vic, Pablo = Rol, y a mí 
mismo mucha gente me llama Nash porque 
lo uso en mis correos electrónicos". 

El juego tiene un esquema muy sencillo: 
podemos desplazarnos de localización en lo¬ 
calización con los clásicos comandos nor¬ 
te, sur, este y oeste. Existen varios tipos ce 
objetos oue podemos conseguir, como por 
ejemplo llaves (tres, para abrir sendas puer¬ 
tas!, una espada o comida. Los personajes 
menos amigables nos atacarán inmediata¬ 
mente, lo cual introcuce un im.portante “actor 
ce tensión. La única forma de evitarlos se¬ 
rá huir (si podemos! o teclear una instrucción 
para atacarlos ce la manera más veloz posi¬ 
ble. Por supuesto, ingerir varias comidas y 
llevar la espada multiplicaban nuestras opcio¬ 
nes ce éxito ante un combate. 

Lo curioso es oue había personajes en 
Yenght, comoEric, oue te atacaban más ra¬ 
pice (antes ce cue pudieses teclear nada! 
o que eran más fuertes y precisaban ce co¬ 
mer más porciones cue otros. "Sí, eso se¬ 
guro cue se hizo asi, al igual cue se sigue 
haciendo ahora. Caca personaje, incluido el 
protagonista, tiene unos parámetros prede¬ 
finidos y actúa siguiéndolos. Debía ser muy 
desagradable para los jugadores enfrentarse 
a esos personajes cue no te cejaban tiem- 


»[ZX Spectrum El castillo volvía a aparecer, pero en forma de pantalla 'trampa' a pocos pasos del final. 


a fZX Spectr une La pantalla de carga de Yenght, un misterioso castillo con la luna de fondo. 


programa BASIC (era un chorro ce caracte¬ 
res hexadecimales! que hacían esas tareas 
cue el Basic no podía". 

Un aspecto denostado por los aventureros 
es el de las localizaciones con muerte súbita: 
algo cue hoy cía, con la posibilidad ce grabar 
partidas en emuladores, no es tan importan¬ 
te, pero cue en los80 podía arruinarte una 
partida de varias horas ce curación. El último 
tramo o el juego, entre la segunda y terce¬ 
ra puerta, es muy corto, pero abundante en 
pantallas ce muerte súbita y enemigos mor¬ 
tales. Era imprescindible llevar varias racio¬ 
nes ce comida para consumirlas justo antes 
ce la segunda puerta e incrementar nuestras 
estadísticas de combate. 

La aventura tenía algunos ’bugs', ya cue si 
llevabas un cierto tiempo jugando podía oca¬ 
sionalmente re iniciarse sola antes del temido 
límite ce los 70 años. El intérprete no estaba 
planteado al uso ce otras aventuras oe tex¬ 
to ce gran sofisticación sino cue se ponía al 
servicio oe la jugabilicac: olvidaos ce las res¬ 
puestas graciosas ante expresiones malso¬ 
nantes, y cosas de este estilo. 

Los cue lo hayan jugado coincidirán en 
cue, pese a su sencillez, rebosaba encan¬ 
to. Con Yenght muchos os nosotros nos ini¬ 
ciamos en la microiirormática y nos hicimos 
eco por vez primera oe las 'rocosas" siglas 
ce Dinamia Y afortunadamente, nos acom¬ 
pañaron por muchos años. Ce nno mentó, 
más ce 30: esperemos cue el Oráculo se 
equivoque y estemos acui con 70 años pa¬ 
ra seguir recordando el trabajo oe los henría¬ 
nos Ruiz. ■ 


re dir ices al esre 


los has reRRiBLes jriALes haw 
ocurrido ew esre castillo 
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YENGHT 


DINAMIC 


L a publicidad de Dinamic en el N° 

6 de la revista ZX, que incluía un 
cupón de pedido recortable pa¬ 
ra comprar Yenght y Arfifef, tuvo un efec¬ 
to fulgurante. Los Rurz recibieron cientos 
de peticiones por correo a su casa de 
Boadilla del Monte, que les llegaron en 
una saca que a duras penas pudo trans¬ 
porta r el cartero. Estas primeras edi¬ 
ciones de Dinamic fueron totalmente 
artesanales, en un formato de caja jewel 
(la estándar de cassette que todos cono¬ 
cemos). Incluso las etiquetas de las cin¬ 
tas se fotocopiaban y pegaban a mano. 
Era el formato previo al inicio de la cola¬ 
boración con la distribuidora Erbe (una 
fase más 'Industrializada r ) en la que pa¬ 
saron a utilizar el clásico estuche negro. 
"Santiago se ocupaba de la adminis¬ 
tración" -recuerda Víctor Rué- "y luego 
empezó otro amigo, Jesús, que ayuda¬ 
ba a montar las cajas,, eso todavía en ca¬ 
sa de nuestros padres, en la Mansión. 
Poníamos música mientras montábamos 
cajas con tas carátulas, Alan Parsons y 
Supertramp. Era música tranquila, yo 
guardo muy buenos recuerdos del co¬ 
medor, Jesús poma también Madonna 
y nos insuflaba rrtmo. Habta que meter 
la carátula en la funda, meter la cinta, 
Cada ejemplar debia montarse a mano. 
Las carátulas de estas ediciones tenían 
un curioso color celeste, a modo de prí- 


* La cinta de yenj/it con su austera etiqueta y el tramado típico de Dinamic, "con rectangulitos' 


mera imagen corporativa. Se insertaban 
en las cajas, y tas instrucciones, impre¬ 
sas en el mismo pliego de la carátula, se 
doblaban al formato adecuado. La gra¬ 
bación del juego ya empleaba un siste¬ 
ma de alta velocidad, con más de 1.500 
baudíos: sí unimos este factor al precaho 
sistema de producción de cintas, no era 
extraño encontrar algún que otro proble¬ 
ma a la hora de cargar el juego. "Las cin¬ 


tas al principio las grabábamos en un 
radrocassette que acabó reventado. Lo 
trajo un amigo de EE.UU., un Panasonic, 
y aguanto un montón. Las grabábamos 
a mano, dejábamos el Spectrum con el 
cassette y tenia una rutina, le dábamos 
al botón una vez, y otra, y otra, y asi. Y 
comprábamos cajas que venían de 100 
en ICO de cintas especiales que ven¬ 
día Investrónica, especiales para grabar 
juegos. El Yenght y Artíst de la primera 
edición era una cinta lisa, no era concua 
draditos, era un poco rugosa pero lisa. 
Las de recuadraos son las de Audlo-2". 
Todo era tan incierto, tan íníc¡ático, que 
uno podía contabilizar varios diseños de 
tipografías, todas ellas diferentes, entre 
ilustración de carátula, instrucciones, pu¬ 
blicidad y lomo de la cinta. De hecho, el 
nombre del juego en esta primera edi¬ 
ción contenía una errata; Yenght se con¬ 
virtió por un tiempo en Yength, hasta 
que ia edición en estuche distribuida por 
Erbe rectificó la confusión. Dinamic te¬ 
nia entonces en su interior la semilla de 
algo grande. Eran los titubeantes (pe¬ 
ro prometedores) primeros pasos de la 
que años después seria la productora de 
software líder en nuestro país. En 1384 
sólo era una edítora-programadora-pro- 
ductora de juegos condensada en tres 
adolescentes llenos de ilusión, unos in- 
dies que soñaban con ser algún dta co¬ 
mo aquellos programadores británicos 
de Imagine. Años más tarde no tendrían 
absolutamente nada que envidiarles. 


» Lea primeras ediciones de Yeitghl y ^írsl, vendidas por correo directamente 
desde la Mansión Dinamic 
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Los juegos que ilustró brillaron durante la Edad de Oro 
del soft español. Fernando San Gregorio firmó carátulas 
para Topo Soft y Dinamic, dos de las grandes de la época 


Por: Jesús Relinque "Pedja" 
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* Doubte Dragón fue Ib primera carátula que Fernanda San Gregorio diseñó para videojuegos de ocho bits. La edición de lujo corrió a cargo de Dro Soft, que utilizó 
para la ocasión una caja grande en la que los hermanos Lee se recortaban sobre calles de fuego 


an Gregorio fue capaz de estampar 
su sello propio sobre diversas ca¬ 
rátulas de videojuegos de ios años 
ochenta. Hoy día r sus miras profé- 
si o na les apuntan a otros ámbitos, dedicándose 
a diseñar interfaces de usuario y plataformas 
de comercio electrónico, pero echa de menos 
poder seguir explotando su faceta de ilus¬ 
trador. "Aunque sigo haciendo trabajos de 
ilustración y diseño gráfico, es una pena que 
actualmente no se den las condiciones para 
trabajar más en proyectos tan interesantes co¬ 
mo ios de la época de los ocho bits", confiesa. 

Nuestro principal objetivo con la presente 
entrevista no es otro que viajar hacia el pa¬ 
sado, así que dejemos el momento actual y 
regresemos a la época en la que los videojue¬ 
gos tardaban un puñado de interminables 
minutos en cargar desde el cassette. ¿Cómo 
se introdujo Femando San Gregorio en el uni¬ 
verso de los microordenadores? 

"En realidad, mí paso por el mundillo de 
las carátulas para videojuegos fue bastante 
corto y un poco tardío. Empecé a finales del 
87, principios del 88, haciendo trabajos, para 
Dro yDínamic. Luego 'mecambié' en el 89 
hacia ERBE/Topo Soft. Fueron seis carátulas 
y media en total", comenta el ilustrador. 


omAfue y D*poar% 

El primertrabajo de Femando fue la ilustra¬ 
ción que Doubie Dragón llevó en su enorme 
caja cuando Dro distribuyó fas versiones de 
ocho bits en nuestro país. Muchos recor¬ 
damos con nitidez la pose de los hermanos 
Lee, con sus rostros iluminados por las 
llamas. Poco después, comenzó su relación 
con Dínamic, déla que surgieron las por¬ 
tadas de Michef Fútbol Msstery Aspar GP 
Master. Todos estos trabajos tuvieron a un 
intermediario en común. 

"Aunque visité las oficinas de Dínamic de 
la Plaza de España, no recuerdo haberme 
entrevistado nunca con los hermanos Ruiz. 
Quien contactó conmigo fue un diseñador 
gráfico -no recuerdo su nombre- de un es¬ 
tudio llamado 'Veintinueve-un o', encargado 
de hacer maqueta dones y diseño auxiliar 
para carátulas y anuncios de Dro y Dínamic. 
Supongo que encontró mí contacto en los 
anuarios de ilustración, referencia profe¬ 
sional habitual de la época, en los que yo 
aparecía. Mí relación con este intermediario 
tuvo luces y sombras. Por un lado, buscó 
alternativas profesionales a los artistas que 
realizaban las carátulas déla primera épo¬ 


ca, algo que propició que ilustradores de 
'otros mundos' llegáramos a trabajar en ese 
ámbito. Por otro lado, la relación de trabajo 
dejaba mucho que desear: su actitud era un 
poco soberbia, recordando continuamente 
'la gran oportunidad' que suponía para no¬ 
sotros Elevara cabo tales encargos. No había 
posibilidad de recibir feedback de los desa¬ 
rro II a do res, no se hacían contratos serios 
que tuvieran en cuenta los derechos de re¬ 
producción o la propiedad délos originales... 
El trato era poco profesional". 

"La relación de trabajo enseguida empezó 
a deteriorarse, rompiéndose cuando no pude 
recuperar los originales de las ilustraciones. 
El original del Doubie Dragón probablemen¬ 
te se perdió en una fotomecánica y el de 
Michel se lo quedaron 'por la cara' los de 
Dinamíc. Esto era muy grave para un ilustra¬ 
dor, ya que se perdía toda referencia a nues¬ 
tro trabajo. Hoy dia conservo el de Aspar 
debido a que pagué de mi bolsillo una dia¬ 
positiva de gran formato para utilizarla como 
original de reproducción. Puedo decir que, si 
no hubiese contactado Pa co Pastor conmigo, 
probablemente habría dejado de trabajar en 
el mundillo tras acabar con Dínamic. Fue una 
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problema se convirtió en una campaña de 
difusión que implicaría a usuarios y lectores. 
En base ai dibujo del que disponían -publica¬ 
do a doble página en MicroManía- se creo un 
concurso para colorearlo. Asf se salvaba de 
alguna manera la situación y r desde el punto 
de vísta de la promoción, fue un éxito. Sin 
embargo, hubo algunos problemas, ya que 
sólo admitían dibujos sobre el papel original 
de la revista, que no tenia muy buena cali¬ 
dad. Aun así, se recibieron buenos dibujos 
y recuerdo que el que ganó -yo era parte 
deí jurado- había hecho en su estilo afgo 
muy parecido a lo que yo tenía en mente. 
También creo que hubo un problema de pla¬ 
zos con la fecha de publicación del juego y 
al final no se publicó el juego con la imagen 
ganadora. Una lástima". 

una Técnica 

muy personal 

SE comparamos los trabajos de San Gregorio 
con los de artistas contemporáneos, como 
Luís Royo o el añorado Alfonso Azpíri, nos 
encontramos con técnicas de dibujo abso¬ 
lutamente distintas. Nos lo cuenta el propio 
ilustrador: "yo trabajaba principalmente para 
editoriales (libros y revistas) y publicidad, 
especializándome en ilustraciones descripti¬ 
vas complejas y utilizando una variedad de 
técnicas, distintas según las características 
del trabajo. El planteamiento de Eos encar¬ 
gos para vídeojuegos era realizar un trabajo 
que destacara entre lo que se hacía, que 
'ayudara' a la imaginación del jugador, que 
sirviera no sólo para la carátula, sino para 
cualquier tipo de promoción impresa y, más 
o menos explícita mente, que vendiera el 
vídeojuego porta portada. Eso me llevó a no 
tomar como referencia lo que se solía hacer 
por aquí y a intentar conseguir imágenes 


» Aspar GP hfasts t fue uno de les ilustraciones, que San Gregorio realizo para programas deportivos. Jorge 
Martínez Aspar sonreía en modo Profidén mientras su alter ego flexionaba Ib 3 rodillas e inclinaba la moto para 
tomar una curva rasante. 


experiencia similar a la que habían sufrido 
otros ilustradores profesionales que conocía, 
como Ramón G. Teja, que opinaban que ha¬ 
cer esas carátulas 'no merecía la pena'". 

Tras relatar sus primeros recuerdos, 

San Gregorio adelanta lo quesería su si¬ 
guiente etapa en la micro informática: ERBE 
Software. 

to mejor De topo 

"Paco Pastor contactó directamente conmi¬ 
go. Todavía recuerdo que la primera reunión 
en sus flamantes oficinas de Serrano 240. Allí 
me pasé un rato pensando que aquel tío me 
sonaba de algo. Entonces caí en que era el 
cantante de Fórmula V. Todavía me provoca 
una sonrisa. En la reunión me preguntó sí 
había hecho yo la cubierta de Michel para 
Dinamíc y sí tendría inconveniente en hacer 
algo similar para su Butragueño 2, que pre¬ 
tendían sacar ai mercado más o menos a la 
vez. El hecho de que la relación con ERBE se 
planteó de una forma muy profesional, en 
contraste con mí experiencia con Dinamíc, 
me llevó a aceptar el encargo". 

El ilustrador acabaría firmando para ERBE 
cuatro carátulas, o tres y media, como él 
mismo dice: la mencionada de Butragueño 
2, Drazen Pétrovic Basket r el pack Top 8 y 
Topo: una escena megatomaníaca de ciencia- 
ficción con una construcción plagada de refe¬ 
rencias a las distintas portadas de los juegos 
del pack? el edificio superaba las cumbres 
del Hímalaya, en las que un yeti se escondía 
en un risco situado en la esquina inferior de¬ 
recha, y la inacabada fVfód Mix2. La historia 
que se esconde tras la imagen de la secuela 
del exitoso comeeocos programado por 
Rafa Gómez tiene su miga: "fue un fallo mío 
resuelto con mucha imaginación por parte 
de Topo y M'icroMania. Me avergüenza decir 
que me pudo el 'wíshful thinkfng' al aceptar 


el encargo un mes antes de incorporarme co¬ 
mo alférez en el cuartel del Ejército del Aire 
en Cuatro Vientos. Era una oportunidad para 
ilustrar un juego distinto a los de simulación 
de deportes. El tema del humor en un am¬ 
biente de terror gótico de Mad Mix 2 era di¬ 
vertido y me hacía ilusión llevarlo a cabo. Sin 
embargo, tras terminar el dibujo final me di 
cuenta que no iba a poder terminar la ilustra¬ 
ción antes de entrar en la fase de instrucción. 
Se lo comuniqué a ERBE y, tras el disgusto 
natural, se lo tomaron profesión a Im ente. El 


* Carátula de ¡aflamante edición de MadMixSffí Ghosts' Cssf/e, publicada par Topa 30th 
Anniversary para Spectrum en 2018. Se utilizó la base de San Gregorio para bañarla posteriormente con 
una paleta rica en colores. 
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* Titulo polémico donde las hayo, con clausulas que cubrían el caso deque Petrovic abandonase el Real Madrid 
antes de tiempo. El jugador con barba era Fernando Martin, que tuvo que ir de incógnito debido a su relación 
con Dinamic. 



con una calidad del estilo de tos carteles de 
cine de la época, conno Eos de Drew Struzan 
o la de ilustradores japoneses de publicidad. 
Asi, utilicé una técnica mixta de aerifico con 
aerógrafo, que estaba en ese momento en el 
punto álgido de su evolución' 1 , 

"El aerógrafo permite realizar imágenes 
con un aspecto muy realista, si sabes 'do- 
m arto', y crear efectos de luz, trasparencia 
o movimiento dífíciies de lograr con pincel, 
Pero hacer una Ilustración de esta envergadu¬ 
ra llevaba entre 3 y 5 semanas de trabaj o y se 
hacia grande-entre 50x70 y 100x70 cm- para 
obtener buen detall e en todos los tamaños de 
reproducción. También requería oficio y pla¬ 
nificación ya que, antes de la edición digital, 
corregir errores, tonos o introducir cambios 
de ultima hora era bastante compficado. Por 
todo eso hoy en día ya no se suele usar esta 
técnica, y este tipo de imágenes se terminan 
llevando a cabo en Photoshop partiendo de 
dibujos escaneados, fotografías o 3D". 

"En mi opinión, creo que Azpíri y otros 
como Juan Giménez pertenecían más aE 
mundo de los dibujantes de cómic. Creo que 
en ese ámbito no se pretende tanto crear 
ilustraciones individuales muy 'curradas", 
sino que es más importante el desarrollo, o 
incluso, la creación de una historia, con sus 
personajes, ambiente, etc. En esa época, si 
no me equivoco, Alfonso Azpiri utilizaba una 


técnica de acuarela -o similar- con pincel, y 
sólo usaba el aerógrafo para rellenar fondos 
o sombrear formas generales. Esto, unido 
a que probablemente trabajaba en tamaños 
relativamente pequeños me hacen suponer 
que le llevaría bastante menos tiempo reali¬ 
zar cada trabajo", 

"¿Cuál es mejor? Cada técnica tiene sus 
ventajas y sus inconvenientes. Yo creo que 
los estilos son en cierto modo complemen¬ 
tarios: hay juegos a tos que tes va más el 
look 'cómic' -tipo fantasia-y a otros más un 
estilo realista -tipo simuladores-. En cual¬ 
quier caso, es bueno que haya diversidad". 


LA ANÉCDOTA 




Tantos años trabajando en el mundillo dan 
para muchas anécdotas. Una de las más 
curiosas de cuantas nos relató Femando ocu¬ 


rrió durante la gestación de Drazen Petrovic 
Basket. Hay que recordar que, en Ea época, 
cuando se gestionaba un videojuego depor¬ 
tivo, los derechos de imagen de los deportis¬ 
tas tos gestionaban sus managers personales 
y no los equipos a los que pertenecían. Esto 
obligaba a vestidos con Ea equipación de 
la selección de fútbol o incluso de un falso 


equipo de baloncesto. Cuando Pastor le en¬ 
cargó a San Gregorio la cubierta de Petrovic, 
que por aquel entonces jugaba en el Real 


Madrid, insistieron en que no podía apare¬ 
cer con la referencia a su equipo, de igual 
manera queeí equipo oponente no debía 
ser identifica ble. "De lo que no recuerdo que 
me advirtieran -recuerda Fernando-, ni yo 
tampoco me di cuenta, es de que Femando 
Martín había cedido sus derechos ja la com¬ 
petencia! y ya existía un juego de baloncesto 
de Din a míe con su nombre, Pero yo lo incluí 
en el dibujo en el equipo de Petrovic, Cundo 
entregué la Ilustración, en ERBE se dieron 
cuenta de la 'cagada'. Así que ese es el mo¬ 
tivo de que Martin aparezca con barba, pelo 
rizado y nariz aguileña en la versión final 
'arreglada'. Espero que mí tocayo me perdo¬ 
ne, a EEí donde esté", 

tiempos pretéritos 

Lo cierto es que, como casi todo lo que 
contamos en Retro Gamer, aquello pasó 
hace mucho tiempo. Hoy día, el arte de las 
carátulas ha perdido ese toque mágico y 
artesanal, Al respecto de fas portadas ac¬ 
tuales, Fernando opina que "lo importante 
no es la técnica, sino que sean ilustraciones 
origínales, que cumplan bien su propósito 
y que estén realizadas con la calidad mejor 
posible. Se requiere talento, oficio y un buen 
concepto y planteamiento para conseguir 
resultados que destaquen y que logren en¬ 
ganchar a quien las ve. También, tanto antes 
como ahora, se requiere inversión y esfuerzo 
por parte del ilustrador,,, todo eso hace que 
las buenas carátulas tengan un gran valor. 

En mí opinión, el factor más importante, 
que determina que una carátula sea buena, 
es que la gente que las ve las llega a recor¬ 
dar positiva mente con el paso del tiempo". 
Nosotros estamos de acuerdo con Fernando 
San Gregorio, y no tenemos dudas en seña¬ 
lar que sus carátulas no sólo fueron buenas, 
sino inolvidables. ■ 

Agradecemos a Femando San Gregorio su 
colaboración para realizar este reportaje. 



» Msuf Mix 2, en el casiMp (fe le? tentas/nse, salió 
publicado porTopü en caja de cartón grande. 
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Risky Woods es un hito en la historia del videojuego en España. El 
título de Zeus Software, editado por Dinamic y publicado por EA en 
1992, fue el primer videojuego patrio en lanzarse en consola y el 
último de toda una época del desarrollo español, caracterizada por 
producciones artesanales, llenas de ilusión y mucha ingenuidad. 


Por Julen Zaballa García 


ntre tos aficionados 
españoles, exis¬ 
te la errónea creen¬ 
cia de que Risky 
Woods es un pro¬ 
ducto totalmente 
Made in Dinamic. 

Si bien es cierto que tos herma¬ 
nos Ruiz estuvieron muy impli¬ 
cados en fa distribución de este 
vídeojuego, sus verdaderos 
creadores vivían a 450 kilóme¬ 
tros del centro de Madrid, en 
un barrio situado en la periferia 
de Donostía-San Sebastián. 

Ricardo Puerto (programa¬ 
ción) y Raúl López (gráficos), 
quienes se habían enamorado 
delZX Specírum leyendo las 
páginasdela revista MtcroHo- 


bby r decidieron crear su propio 
estudio de videojuegos: Zeus 
Software. Para su primer tra¬ 
bajo, tomaron como referen¬ 
cia tos juegos Abu Simhet Pro - 
fanal ion y Carne fot Wamors 
(Dinamic, 1985-1986), y crea¬ 
ron Hundra , una mezcla de run 
and gun y video aventura pro¬ 
tagonizado poruña amazona 
que debe rescatar a su padre. 
El suave desplazamiento de la 
heroína captó la atención de 
Dinamic, empresa con la que 
los vascos cerraron un fructí¬ 
fero acuerdo de distribución. 
Durante los siguientes años, a 
Hundra le siguieron Del fox y 
Comando Tracer r para ordena¬ 
dores de8 bits. 


Pero la ambición por crear 
mejores video juegos no quedó 
ahí. Los donostiarras siempre 
tuvieron claro que su objetivo 
final era desarrotlarvideojue- 
gos para máquinas recreativas. 
Los Spectrum, MSX o Amstrad 
CPC se les habían quedado pe¬ 
queños. Tenían que dar un sal¬ 
to cualitativo, y el Commodo- 
reAmiga parecía serei aliado 
perfecto. 

Sin embargo, adaptarse a las 
exigencias técnicas del ordena¬ 
dor diseñado por Jay Miter no 
fue nada fácil. Teta documen¬ 
tación y pensaba: ¡quécom- 
plejo es todo!", asegura Ricar¬ 
do Puerto. La máquina exigía 
al programador "tocar direc¬ 


tamente las tripas del Amiga", 
lo que obligó a Zeus Software 
a parar su producción de vi¬ 
deojuegos. 

Una vez conocidos todos los 
entresijos del ordenador de 16 
bits, comenzó la gestación de 
Risky Woods. Por aquel enton¬ 
ces, los vascos estaban muy in¬ 
fluenciados por lostrabajos de 
TheBEtmap Brothers. Comen¬ 
zaron a programar un juego 
con scroíl en ocho direcciones, 
siguiendo la estela de Spee- 
dbail tí: Brutal Defuxe (1990), 

"pero no nos gustócómoque¬ 
daba", se sincera Puerto. Así 
que decidieron simplificare! 
juego, y volvieron al movimien¬ 
to de pantalla horizontal que » 
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*!Mega Orive] El disipa 
enemi&os era bastante s 


" IMegs Dnre) Ksky lto«fef ua e | p ,¡ raer vifMiúm 
espartcl e n saftar a las cana alas. f> w ,j es) , a d a . I», eJWt!l[ 
no estaban preparados para las royaltras de los japoneses. 


" ' Me 5a Driire' Esto mapa era un ¡juño 
en íDda regla a Ja saga Ghosts TV Goblm. 


viié&i 5¡s? 'T'i 
i. .: ■ •?» . 




UN VIOEOJUEGO ESPAÑOL EN EL REINO GE SEGA 

iemás (le los Juegos Olímpicos de Un día. durante el nrí,„„ 


Ademán efe los Juegos Olímpicos de 
Barcelona, y 3a Expo de Sevilla, 1992 fus un 
ano para el recuerdo entre Tos aficionados al 
ocio electrónico. Risky Woods se convirtió 
en ei primer juego español en publicarse en 
consola, concretamente en Mega Orive. Un 
hito que sitúa el trabajo de Zeus Software 
en lo más alto del Hefi of Farm patrio, junto 
a ilustres títulos como Destroyer/Altair (C¡- 
delsa, 1981J y la Pulga (Indescom, 19S3J, 

£i desarrollo de Risky bVooüíspara iy[D 
surgjo cuando sus creadores, el programa¬ 
dor Ricardo Puerto y el gratista Raúl López, 
se encontraban en plena producción de la 
versión Amiga, Advertían que su juego era 
un diamante en bruto, y comenzaron a ex¬ 
plorar nuevas vías para publicarlo, Después 
de sopesar algunas opciones, liega ron a un 
acuerdo con Diñarme. 

Al mismo tiempo, Electronic Arta aterriza 
bn en Europa. Sus intenciones eran claras; 
crear una red comercial en ei viejo continen¬ 
te, □ través de afianzas con distribuidoras 
locales. En paralelo, una nueva plata forma 
comenzaba a hacerse muy popular en 
Europa; Mega Orive, Todo el mundo quería 
colocar sus juegos en e! catálogo de fa 
bestia negra. J, MD P en aquella época, era la 
consola clave ,r , recuerda ef socio y cofun 
dador de Dinamic, Víctor fluís. Tanto, que la 
distribuidora estuvo Juchando para licenciar 
algunas de sus propiedades intelectuales. 

No hubo fortuna. Aún así, no perdieron la 
esperanza. Contaban con un as en la manga, 
y sabían que podía funcionar. Aquel juego 
se llamaba Risky Wodds. 


Un día, durante el primer semestre de 
199 f r el director general de EA en España 
Javier Busto, levantó el teléfono de su des¬ 
pacho y llamó a Pablo Ruiz; su superior en 
Europa, Mark Lewis, y el director comerciar 
de la compañía, David Gerdner, estaban efe 
vacaciones por España, Af parecer, iban a 
pasur unos dies a Pamplona, con motivo de 
los sanfermines. Busto sugirió que podra ser 
un buen momento para que conocieran, de 
primera mano, Risky Woods , 

El encuentro a tres bandas ¡EA, Dinamic y 
Zeus Software} se celebré una tarde de julio 
en Donostia-San Sebastián, en una lujosa 
habitación del Hotel Londres. Durante poco 
más de una hora, Raúl López se dedicó e ju¬ 
gar al Risky Woods, mientras Ricardo Puer¬ 
to, con los nervios a flor de piel explicaba 
la historia y las mecánicas de juego. Rabio 
Ruiz hizo las labores de traductor. Aquella 
reunión tuvo con final feliz un par de meses 
mas tarde, cuando Dinamic y EA firmaron 
en Londres un acuerdo para Fa distribución 
mundial del trabajo de Zeus Software. 
Además de publicarlo para Amiga, Atad 
STy PC, aquella rubrica comprometía a la 
multinacional a adaptar el juego a JvTD. De 
esta manera, Risky Woods ge convirtió en el 
primer videojuego español en publicarse en 
una consola de videojuegos. 


M5 MODIFICACIONES BRITANICAS 

La conversión de Risky Woods a MD quedó 
ert manos de un equipo interno que EA tema 
en Inglaterra, capitaneada por el progra¬ 
mador Steve WetherilJ, y conocida por sus 


trabajas para 8 bits en la compañía Odin 
Computer Graphics, Ei desarrollo se inició 
a ios primeros meses de 1992, y el equipo 
de Wetheóll trabajó en todo momento 
sobre una versión Amiga de! juego vasco. 
Era colorido, rápido, con un movimiento 
suave y divertido", destaca of programador 
británico. 

Sin embargo Ja muítí nacional no quería 
que su equipo hiciera un simple port del 
original, sino una enhanced odítran. So 
necesitaron seis meses para portarla a 
MD, y alguna que otra semana más para 
¡mplómentar todos los cambios que el 
productor Kevin Shrapnel! había solicitado. 
Shrapnell eso! máximo responsable de que 
se imple mentaran Jü&puiles estilo Simón 
para superar Jas puertas-ojo, y de que se 
elimínase la tienda de armas al final de cada 
p anta fía. Además, se modificó la vestimenta 
de Roban. Jim mu Savage fue ei artista 
encargado. Transformó af protagonista en 
un hechicero, con túnica bianca y hácur 0 . 
También adaptó ef aspecto do elementos 
como llaves-ojo íeye-keys} y las puertas. 

Las limitaciones iécnices de M D tambión 
influyeron en lg banda sonora. El composi¬ 
tor Ja son Whiteíy tuvo que sudar tinta para 
adaptare! estupendo trabajo musical de 
Jasé Antonio Martin al chip Yamaha de la 
consola, obteniendo un resultado meritorio. 

Risky Wood para Mega Orive se lanzó en 
los principales mercados durante la segun¬ 
da mitad de 1992, vendiéndose en países 
como Inglaterra, Alemania, Estados Unidos 
Brasil y Japón, 
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:: MADE IN SPAIN 



# [Atari ST| La fiebre porel manga empezaba a arrasaren España^ 
Rohan desplegaba un IddIí sospechosamente parecido ai de Son Gohan. 







»{PC]flfeAy Wucds acabó siendo el último lanzamiento dentro del sello 
Din ami C. La histórica compañía acaban* ripean nrpripnrln rnmn ntmi tnnta-i 
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»tan buen resultado lies había dado 
en Hundra y Comando Tracer. 

Risky Woods es un compendio 
d e ref erenc la s técn íc a s y |u g a b I es 
de arcade a tos que López y Puer¬ 
to estaban viciados. El mapa en mi¬ 
niatura, que aparece al inicio de 
cada fase r está sacado de Ghouls 'N 
Ghosts (19-88), mientras que el scroll 
paratlax es un guiño ai Shadow of 
tfte Beast de Psygnosis (1989). 

Raúl López también implemen¬ 
to todas sus influencias artísticas. El 
diseño de Eos niveles y de l os ene¬ 
migos recuerda af trabajo de Mark 
Coleman y Dan Mafone para Gods 
(The Bítmap Brothers, 1991). En 
cuanto al protagonista, el grafís- 
ta donostiarra reconoce que "es 
un claro homenaje a Dragón Bal, 
de Akira Toriyama". Finalmente,el 
universo visuaf de Risky Woods se 
completa con unas pequeñas pince¬ 
ladas sacadas de las historietas de 
Richard Corben. 

mnocrsiN 

CONTEMPLACIONES 

Tra s dos años de desarrollo, Zeus 
Software creó un juego de argu¬ 
mento sencillo, pero que no se an¬ 
daba con medias tintas. A lo largo 
de doce fases, Rohan debe liberar 
a todos los monjes petrificados por 
el malvado Draxos, y eliminar a sus 
I ug a rt ení entes, to s tem i bl es Za b ru s, 
Ophiosy Cephus. 

Ei arma principal de Rohan serán 
las dagas arrojadiza s, aunque pron¬ 
to descubrirá que son poco efectivas 
a la hora de eliminar a monstruos 
como ei Devorador o las bestias mu¬ 
ta rites. Una vieja tienda situada al fi¬ 
nal de cada fase será parada obli¬ 
gatoria. Rohan podrá allí canjear tas 
monedas de oro, recogidas a lo lar¬ 
go del nivel, por armamento. 



La música es uno de los elementos 
que más recuerdan los jugadores de Rts* 
jtj f Woods. Once temas que consagra ron 
a su compositor, José Antonio Martín. 

Nacido en Madrid en 1969, sus prime¬ 
ros pinitos en la creación de música para 
video juegos llegaron aS conocer al pro¬ 
gramador Pablo Atiza. "Éramos com¬ 
pañeros de cíase y vednos". Fue pera 
el vida ojuego Cómeme* que Ansa puso 
como ejemplo en los fascículos "Apren¬ 
de a programar tu propio juego" en JWx- 
croHobby, Martín y Ariza, junto a su 
amigo Juan Carlos Naranjo, crearon el 
estudio Creepsoft, firmand o títulos como 
Rescate AHántida y Astro Marine Corps , 
ambos publicados por Dinamic en 1939- 
L a música de Martin para AMC encandiló 
a Zeus Software y quisieron contar con 
él para Risky Woods. "Ricardo Puerto me 
escribió sobre cómo ¡bs a ser ei juego: 
de corté épico, y con una jugabilidad pa¬ 
recida a una recreativa". 

Buscaban "una música bastante ca 
ñera, por lo menos, para eí menú''. "Más 


adelante ya me man nauta 
ses, y de la música que querían 
cada tina. Me dieron total ílb 
el menú princi pal, per o tám 
ron muy exigen íes, algo que si em 
agradeceré". Construir la banda so 
fue "complicado' 1 debido a la |i mi tac i 
de memoria, "El que marcaba las p 
era Ricardo, ya que era ei que me i 
memoria da la que disponía. Se solía re 
servar un canal para los FX o se reducía 
ía memoria de uno de los instrumentos 
Preguntado por la música de MD, M 
tin comenta que no tuvo nada que ver 
"La descubrí cuando ya estaba editad 
Suena algo peor debido a las Ilmitac” 
de la máquina", aunque desteca la o— 
i ación -de la partitura qun hizo J^- - 
tely. "Estaba muy bien Lo que pasa es 
que el sonido de MD no se puede comp 
rar al de Amiga 1 '. Aunque Martín tiene 
su haber una decena de músicas pa 
deojuegos, Risky Woods es el traba] 
qué más se enorgullece. "Para mí, 
mejor que he hecho para Amiga 




RlSKV WOODS 


ijcsie Arnowü Martin; 

,le¡:i cíMtstantl&dE 
su l?i'*rito Bfi un buen 
ciírtraro de títulos i)e süK 
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Aunque Risky Woods se desarrolló 
en Euskadi r y tomó influencias britá¬ 
nicas y japonesas^ el trabajo deZeus 
Software no puede desprenderse de 
ta jugabilfdad Made ín Spaín: apari¬ 
ción espontánea y aleatoria de los 
enemigos, saltos prácticamente al pí- 
xeí, situaciones abusivas derivadas 
de la mala baba de los donostiarras... 
Elementos que sufrieron los Jugado¬ 
res, y que obligaban a tirar de habili¬ 
dad (o de algún que otro truco). 

Pero su dificultad no desluce el 
trabajo de Puerto y López. Risky 
kVouds es un titulo solvente y muy 
fluido, quecuenta con un envoltura 
colorida y detallista, además de va- 
riasfíligranas técnicas, poco usua- 
lesen el desarrollo español. Un jue¬ 
go donde ¡os vascos exprimieron 
todos sus conocimientos, y que sen¬ 
tó ¡as bases del que sería su último y 
más completo trabajo: Bf&mecbaní- 
caf 7bj/(Gaelco f 1995). 

Las aventuras de Rohan llegaron ai 
mercado a comienzos de 1992 para 
Amiga, Atari STy PC. La prensa lle¬ 
gó a decir que Risky Wbocfcera "lo 
mejor que nos ha proporcionado el 
software españolen mucho tiempo", 
destacando su rapidez, originalidad y 
la música creada por JA. Martin. 

Risky Wooctetiene el dudoso ho¬ 
nor de ser el último titulo distribuido 
por Di na míe, pero también fue el pri¬ 
mer juego español en publicarse en 
consola. Algunos historiadores con¬ 
sideran que con él se cierra una eta¬ 
pa del software español. Una era que 
da continuidad a un nuevo tiempo de 
creación, con la mirada puesta en tos 
vientos que ¡legaban desde más allá 
de nuestras fronteras. ■ 
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Rmky Woods canté con cuatro versiones 
diferentes: tres para ordenadores (Commo- 
ST v PC} v una p ara con . 

fe endat 3 ,Ve ' T ° daS ,oma ™ - 

por Riel h P ; 09ramací<Sn ori 9 ¡ " 3 ' rafeada 
por Ricarda Puerto y Raúl López Bn |a ma _ 

duroa disenaria porjay Mine,. Sin embar- 

00, solo fa versión para la consola de Sena 

aZeuTsofll madS P ° r ' ,r ' e<,Lripodlf er&nte 
us Sof, "are y por ello, es la que menos 

España a n aíl ÍtJe0 ° 0fi9inal ' En Retr °Gamer 
par10 a nadamos sus diferencias 

oue se ohJ° S Primef ° S 9rartdes ««nbto. 

V se observan ai cargar Risky Woods por 

sión dIV” 83 s “ acabado gráfico. La ver- 
‘ n dB , Co^niodore Amiga es muchísimo 
as colorida y luminosa, debido a que el 
ordenador disponía de una paleta de 4 096 

SeoTlos es'® * ^ 612 ^ la má " ui " a 
Pega. Los escenarios en Mega Drivo tien¬ 
de, , hacia el ocre, p0 r lo que los colores so 
ven mas oscuros y apagados. 

mer m p m ent C drre3o*«el a cam6iol PfI ' 
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Woods e n una especie de hachicar 
do con una túnica blanca y Lm J 
, COj EsUl novedad estética no tiene 
fundamento técnico, sino que 1 a c 
fue adoptada para hacer más atractivo ei 
luego a ios gustos del usuario de consola. 
Los cambios artísticos no so tíetu ~ 
en Rohan. Elementos de! juego como 

• aves oio (eye-keysi, fueron redíseña. 

linnen Forma de rueda. Su fundó, - 

varu-q, y 3 que para poder atravesé 

tas-ojo, el jugador deberá acor i&í 
bJnación superando un pequeño i 
memoria, J 

El aquipo comandado por Steve vvetne 
nlf fue contundente al dímí- 

nár completamente la tienda dearm ™ 

, dB ? rde - dof -- ~ sS ■ 

cambio Obligó a repensar*,^ 

"eiás arma* 90 ’ VerSÍÓri de Ma 9 a Orí- 

: ariTia3 ^ no tendrán que comprarse 

desperdigadas por la pama 

Pte^s JTn^ 8S frl ° nedaS de oro 3ho ' a *<>" 

9 * aS de P láta ^e t según la cantidad nue 

” mayor protección/ 

potencia a Jos ataques tío Rohan, 
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Hundre (1938}. Primer videojuego comercial 
publicado por ios donostiarras, y primera co¬ 
laboración con Dinamia Arcarie de acción en 
la que La protagonista debe rescatar a su pa¬ 
dre, secuestrado por ol dios LokL Su suavidad 
de movimientos llamó la atención de los juga¬ 
dores de microordenadores. 

Oelfoic (1988}. Demostración técnica de Ricar¬ 
do Puerto como programador que fue publi¬ 
cado bajo el sello 100% Dsnamic como si fue¬ 
ra un juego completo. La crítica se cebó con 
el titulo de Zeus Software, y con razón. 
Comando Tiacer [19SSL Ricardo Puerto y Raúl 
López abandonaron las epopeyas épicas para 
atreverse con este arcado de exploración en 
el espacio. Técnicamente, tome como refe¬ 
rencia a Cobra (Ocean Software, 1936} de Jo- 
nathan Smith. Es el juego más completo dé 
Zeus Software para las plataformas de 0 bits. 


Bestial Wamor (1989), 

Arca de muy similar a Gamc Over (Dmamijg 
1987) que fue programado por Julio Santos, 
un amigo y vecino de Raúl López, quien se 
encargó de dar ai juego una coherencia vi¬ 
sual. Zeus Software ti i ta do intermediario 
para su publicación, que se llevó a cabo bajo 
el sello Dinamia 
BiomechanleaI Toy (1995). 

És el sueño cumplido de Zeus Software. Des¬ 
de lo creación del estudio. Puerto y López 
siempre quisieron hacer juegos par,i máqui¬ 
nas recreativas. 

La empresa catalana Gaeleo les facilitó las he¬ 
rramientas pare elaborar un a rea de en 2D re- 
bó!icamente fluido y adjetivo. Con un prota¬ 
gonista molón que recuerda aTerminaíor, el 
jugador se obre paso a disparos en un univer¬ 
so secado de les viñetas de un cómic. 






AM2, el aclamado grupo 
de desarrollo de Sega, 
no se conformó con crear 
algunos de los juegos 
2D más recordados 
de la historia: también 
tuvo tiempo de ser 
pionero en las 3D... 
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ai ARCAD E - SATURIÍ - PS2 - PC 
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El primer juego de ludia completa¬ 
mente poligonal déla historia coma 
sobre la placa Model l. Fue juego de 
lanzamiento deSatumy uno de loe 
mejore s del c ata logo de 3 2X. 


La secuela fue un grandísimo avance 
en materia técnica, gracias a la placa 
Model 2 (personajes con mapas de 
text uras, motion ca ptu re...). An a di ó 
dos luchadores: Lien yShun Di. 


■ SATU.RH 

Una rareza en la serie Víríuc? Fighier, Se trata de ga- 
le ria s te mát ic as, u n pe rson aj e por d isop, ce ntra das 
en los luchadores déla seri^, incluidoDurai. Inclu¬ 
yen material gráfico y un par de pistas de audio. 


Las cnticasgue recibió la versión de Sa- 
tum (clipping, polígonos bailongos...) ani¬ 
maron a Sega a hacer una versión mejo¬ 
rada (mapas de te duras en luchadores), 
au n q u e con proble ma s de i lu mi n ac ion. 
















P uede que Vírtua Figh fer no fue m la 
pdmeia re creativa c on gráficos p o- 
ligonales de la historia, ni el primer 
juego complet amente poligonal (fondos y mo¬ 
delos). Mi tan siquiera el primer jue go de lucha 
con gráficos 3D. Esos honores recaen, respe c¬ 
tivamente, en ]¡ Ecbot de Atari (1983); el arcade 
de veloc idad Driver ¡s Eyes de Mamco (1990) y 
4D Sports Boxing de Distinctive Sojftware pa¬ 
ra MS-DOS, Sin embargo, Wiidua Figfiferes 
ccmünmente reconocido como el primer jue - 
go de lucha completamente poligonal. Quizá, 
más que por ser el primero históricamente, los 
méritos le vengan por ser el primero que real¬ 
mente dejó huella hasta el punto de marcar un 
ante s y un después. Fijó el c amino a seguir por 
todo lo que se crearía en los años sucesivos, 
Vírtua ñgfiJer debutó en los salones recrea¬ 
tivos japoneses en diciembre de 1993, aun¬ 
que sus verdaderos orígenes se remontan a 
unos cuantos .años antes. Exactamente a 1989, 
momento en que Sega decidió desarrollar su 
propia tecnología de placas recreativas ccn 
gráficos poligonales. Todo, paiaccanpetir con 
Mamco, c ompañía que le llevaba la 'delantera 
en ese campo aplicado a las recreativas. De¬ 
sarrollar esa tecnología, según el propio Yu 
Suzuki, les llevó cerca de tres años, en los que 
necesitaron la asistencia de General Electric 
Aerospace (los creadores de los primeros si¬ 
muladores 3 D para 1 a MASA), y culminaron con 
el lanz amiento de la placa Model 1 en 1992, 


Para poner a prueba el hardware de Model 1, 
ere aion un prototip o, un jue go de velocidad 
con monoplazas, que en ningún c aso fue di¬ 
señado con vistas a su comercialización. Pero 
fue tal el éxito a nivel inferno que se convirtió 
en el primer jue go de Model 1 que lanzaron al 
mercado, Se trataba de V'irtua hacine?, un juego 
diseñado p or Seiichi Ishii, quien entró a foimaT 
part e de Se en 1990, mientras e staba en la 
universidad estudiando diseño gráfico, mode¬ 
lado y comp osición de color p or ordenador. Su, 
formación lo convirtió en un c andidato idóneo 
para la tecnología en la que Sega estaba traba¬ 
jando y, bajóla batuta de Yu Suzuki, uno délos 
grandes maestros déla industria, Ishii recibió 
un excepcional cursillo de diseño, 



l&utt SWtó ■ A RCADE - D REA MCA5T ■ ARCAD E- 5ATUR N ■ ARCADE-PS2 




El primer juego que utilizó le ¡superior pla¬ 
ca Model 3. Se introdujeron desniveles 
en los entornos (escaleras, tejados...), un 
cuarto botón para esquivar y dos nuevos 
I uc h adores: Aoi Um en okoj i y Tak a Ara sh I 


Coma sobre la placa Model 3 Step 1, e 
I utrod uj o mejoras como c ombat es por 
equipos. Tras cancelarse la versión de 
Saturn de VFS.fue juegode lanzamiento 
de D rea me ast. ..aunque red bió pal os. 


Versión feuper deformed" de VF?para 
re creativas y Saturn, un 20% más rápida 
que la recreativa original y con cambios 
en los combos (más importantes aquí) o 
la inclusión de repeticiones en combate. 


Primer juego de la saga en correr sobre la 
placa Naomi 2 (más potente que Dreain- 
cast) y primero en introducir su propia red 
en los recreativos (VF.NET i. Eliminó el bo¬ 
tón de esqurva y anadió dos luchadores. 

















ANIVERSARIO 



■ ARCADE 

Segunda revisión del juego para los salo¬ 
nes recreativos. Sigue el-camino de mejo¬ 
ras de VF4E. nuevos movimientos, cam¬ 
bios en los es ce 11 arios, fu liciones online 
ampliadas... No tuvo versión doméstica. 


» PSZ-GAMECHE E 
También conocido como Virtua Quesfen 
Estados Unidos, fue un juego gue dejó la 
lucha unooontra uno para centrarse más 
en una ave ntu lilla rol era, con combates a 
lo beatem up. No llegó a Europa. 


ropa.fue material 
ilida de f 
s, es el juego origi- 
lentej, pero con den 
■ VF2 , VF3y VF4E. 


A pesar de $u calidad y de la buena recep¬ 
ción, Virtua flacing no fue un enorme éxito pa¬ 
ra S ega, principalmente p oí los costes de man¬ 
tenimiento de los muebles. Pero, sin él, sin el 
aprendizaje que Sega 'Consiguió al desarrollarlo 
(fue- su primer juego poligonal), no hubiera sido 
posible crear Virtua Fíghtez 
Asi, tras el lanzamiento de Viríua ñacing, 
AM2 se re estructuró y se dividió en dos equi¬ 
pos. Por un lado, un pequeño grupo comenz ó 
a trabajar en la nueva placa Model2 y lo que 
acabaría siendo Daytoia USA* El otro recibiría 
savia nueva para crear un juego de lucha, una 
idea que llevaba en la mente de Yu Suzuki bas¬ 
tante t iempo, y que t erminaron de reafirmar 
los prototipos con figuras humanas y fluidos 
metimientos que crearon en Model 1 Era fan 
del gé nero y de las artes marciales, como Ishii, 
y vieron en los gráficos poligonales la oportu¬ 
nidad de crear algo más realista de lo que ha¬ 
bía en los salones de principios délos 90, y no 
sólo de sde el punto de vist a visual. 


La serte Vhtua Fíghter es obra de AM2, aunque, dentro del grupo, tiene dos 
padres bien reconocidos... que son verdaderas leyendas del video juego. 


Un o d e lo s di señ a t 'o res , creadores. In¬ 
genieros y productores clave de la épo¬ 
ca do rada de Sega. Susprlmeros pasos 
en los salones recreativos, af frente del 
equipo AM2, dejaran Joyas como Hang- 
Ofh Space Hameíf OutRunOAñer Bumer, 
que empleaban tecnología de escalado 
de píseles y texturas en las tres dimen¬ 
siones para crear efecto 3D. No conten¬ 
to con o so, tamb lén es el creador de I as 
placa s'Model', con lasque Sega dio el 
salto a los gráficos polígona les Por si 
fuera poco, también ese!creador de la 


Quizá np se le conozca t canto como a Yu 
Suzuki, pero su tiempo en Sega fue de¬ 
cisivo. Es el diseñador de los primeros 
Juegos poligonales de la casa, con Virtua 
Racing a la cabeza, seguido por Virtua 
Fíghter. De ahí, saltó a Namoo, donde di¬ 
señó y di rigió las dos prl meras entteg as 
de Tekke n, para después fundar su pro- 
pla oompañ¡a, DreamFactory, donde ha 
creado obras como ToiiaJ 1 J, Ergtwiz o 
The Botmcer , entre otros. Desde los tiem¬ 
pos de W11, su compa nía no ha e dita do 
nada 'grande' aunque sí que ha lanzado 
aloiím que otro Juego para smaríphones. 


Michos de nosotros tenemos, erróneamente, 
la idea de que, en los 90, Sega estaba formada 
sólo por japoneses. Pero, tal y como demuestra 
la creación de Virtua Figh íer. no era asi. O, al 
menos, no siempre. Yu Suzuki quería un entor¬ 
no de trabajo más "global", quizá para favore¬ 
cer el flujo de nuevas ideas para crear algo que 
gust ara en todo el mundo por igual. Asi llega¬ 
ren a AM2 un programador galo como Ran- 
cois Yves Bertxand (que, en 1994, saltó a Atan 
para crear el último juego de Jaguar, Figh t Por 
Life) o el ame licano Jefí Buchanan La historia 
de este último es, cuando menos, curiosa Era 
un marine del ejército americano destinado 
en una base japonesa, que acabó formando allí 
su familia y, tras su salid a del ejército, necesi¬ 
taba encontrar un trabajo. Sus estudios en arte 
le sirvieron para conseguir una entrevista en 


visionaria serla ShauffiiLre. 


primer Virtua Fighter , Ishlt 'fusiló 11 todo 
entorno es... ¿Te suenan de algo? 


quien realmente se interesó en élpor sus co- 
nocimientos de artes marciales (y que lo re¬ 
convirtió a animador dentro del estudio), 

La creación de Virtua Figh íer estuvo lejos 
de ser un paseo, como sude suceder siempre 
-que se crea algo nuevo. El hardware, si bien 
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Eí corpulento Odi ador de color con restos 
copió el estilo de Wl 11 le Wl lllams, ef karaíe- 
ka precursor de las artes marciales mixtos. 
Durente el desarrol lo, se Ie Ilamo Wl II le. ... 































A [a hora de crear a los luchadores del primer Virtua Fighter, Ishíl 'fusiló - todo 
aquello que estaba de moda por aquel entonoes... ¿Te suenan de algo? 


totes de lanzar Virtira ftgftfec Sega realeo 
numerosos, test y prototipos* como éste de la 
Imagen, que sirvieron como prueba de oonoep- 
to para crear el primer Ju ego de I ucha poligonal. 
Va en estas primeras tomas, latía algo nunca 
antes visto en un salón recreativo 


o& S& 'uiá- 0otútm 

Por si adoptar el mismo nombre no fuera 
suficiente, Ishlltambién "tomóprestadas" 
la coleta, la camiseta de tirantes y el cuerpo 
musculado de la madre de John C ornar. 


El padre de Pal siempre nos había sonado 
de algo, pero. .. ¿de qué? Tal y como ha reco¬ 
nocido [shIL de 'Dragón Batí" más concreta¬ 
mente del despiadado asesino Tao Pal Pal¬ 
la coleta, el blgoti Ib y el traje Jo delatan- 


iba sobrado para un juego de velocidad, resul¬ 
taba bastante más limitado para creai y ani¬ 
mar figuras de apariencia humana. Para em¬ 
pezar, el hardware de Model 1 tenia algunos 
componentes algo obsoletos, en especial la 
CPU de NEC {del año 1986), lo que afectaba di¬ 
rectamente a muchas cosas. Para empezar; el 
numero de polígonos que se p odia utiliz ai por 
personaje (entre 1500 y 2.300, como máximo). 
A esto habla que sumar un sistemad# articu¬ 
laciones re ales (cadera, rodillas, tobillos... in¬ 
cluso los dedos de las manos) que se anima¬ 
ban a mano con programas como Sofiímage. 
Algunos movimientos, los más complicados, 
corno las llaves, podían llevar una semana de 
trabajo. A eso había que sumar otro problema 
muchos miembros del equipo no t enían idea 
de artes marciales, lo que repercutía también 
en otros aspectos, como las animaciones (se 
generaron muchas inufilizables) ¿La solución 
de Yu Suzuki?Que todo el equipo aprendiera 
alguna arte marcial para tener una base. 

Los problemas no t erminaban ahí: las ruti¬ 
nas de cálculo y los algoritmos de celisión de¬ 
bían ser precisos y, desde el punto de vista del 
código, optimizados porque, de lo contrario, 
afectaban a la velocidad de juego y genera¬ 
ban nuevos bugs. Hablando mal. y pronto, fue 
un trabajo "de chinos", ya que, aparte de todo 
lo que había que hacer amano, era la primera 


Más evidente era la prl mera entrega qu e en 
la Imagen de arriba, de VFZ el puntiagudo 
peío de Jacky se lo debemos a Goku- La ÍT 
■mitaclón poligonal de Model 1 mandaba- 


El corpulento Iuchado r deoo br con rastas 
copió el estl lo de W1 Ble Williams, el karate- 
ka precursor de las artes marciales mixtas 
Durante el desa rrof ío, se le llamó Wl II le. .. 


■Qu lenes hayan vi sto I a peí ícul a 'El mo¬ 
no borracho en el ojo del tigre’ de Jackle 
Chan (de 1979) ya sabrá que el personaje 
de Shun DI es un a perfecta fusión entre el 
maestro y el; personaje de Jackle Chan. 


caí- 

Dural, el luchador de VE debe su nombre a 
un personaje de ’RFbqn no Klshl’, la obra de 
Osa mu Tezuka: el Duque Duralumln (ade¬ 
más de ser una aleactó n de al uml nlo) 


vez que lo hacían, y en un campo, el de las 3D, 
en el que no tenían demasiada experiencia. » 





• ARCADE *pfa<*í SáaevdiWM 


■ ARCADEP53-XBDX3&D 
Primer juego de la saga que corría sobre 
la placa Lindbergh. A Europa llegó la re¬ 
visión B. y sirvió de base para el port de 
PS3 (sin funciones online) y 360. Añadió 
dos personajes nuevos: El le en y El Blaze. 


Segunda revisión, que anadió nuevos 
escenarios y un personaje adicional, el 
karateka Jean Kujo, sin olvidar el regreso 
del luchador de sumoTaka Arashi. queno 
aparecía desde la tercera entrega. 


■ ARCfiDE-FSa-XBQX 36D 
Ultima revisión de VFS. que añadió nue¬ 
vos trajes, animaciones... Se lanzó-en 
201 2 en formato digital en PS3 (esta vez 
con funcionalidad online) y Xbox 360. 


{?<UK&S ■ ID5-ANDRGID 
Un juegofree-to-play p ara móviles que, 
en lugar de ser un a re ade de lucha 3D, se 
inclina más hacia el estilo de los juegos 
de combates con cartas. Contaba con los 
ocho luchadores originales del primer VF. 
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» Desde- el punto de vist a de la jugabilidad, 
tanto Yu Suzuki como Seiichi Ishü tenían 
daio que no querían hadokens" ni técnicas 
fantásticas de ese estilo. Vieron la oportuni¬ 
dad de utiliz ai el realismo que brindáb an los 
gráficos poligonales para hacer algo más rea¬ 
lista también en la p arcela jugable .. a pe sai 
de que ciertos aspecto^, como los estratosféri¬ 
cos e ingrávidos saltos, no fueran reales. Asi, 
empez aion a cíe ai un plantel de luchadore s 
con e stilos muy diferenciados, que iban de sde 
el wresthng al jet kune do o artes marciales 
chinas menos conocidas, como el Ensei-Ken. 
Rieron ajustando y añadiendo fes movimien¬ 
tos y técnic as a c ada luchador, hasta que con¬ 
siguieron que c ada uno ofreciera una expe¬ 
riencia de lucha radicalmente distinta. 

Se ga e stuvo trabaj ando y exprimiendo c ada 
segundo del tiempo hasta -que se lanzó el jue¬ 
go, añadiendo, probando y c amblando cosas 
casi hasta el lanzamiento. Prueba de ello e s 
que,apenas medio año antes, ni siquiera esta¬ 
ba creado Akira Yuki, el "e quivalent e" de Ryu 
en Street Fighter{Jackie era el personaje prin¬ 
cipal hast a entone es). De hecho, buce ando en 
los archivos de la recreativa, es posible encon¬ 
trar personajes no utilizados, entre ellos una 
especie de marine llamado Jeff Buckman (en 
honor a Buchanan), que visualmente se parece 
a Jack-2, de Tekken (recordemos que, tras aca¬ 
bar Vírtuá Fsghteí, Ishü se fue aNamco) 


El d ebut de! juego fue un t anta extraño. Con 
el publico entregado a Street Figh ter, no fue¬ 
ron p ocas las voces que, en Occidente, criti- 
caion la ausencia de ataques especiales y lo 
tildaron de "simple". Aquí, tardamos más en 
ver k) que los japoneses vieron de sde el pri¬ 
mer día: bajo su aparente sencillez, su juga¬ 
bilidad escondía muchas más técnicas y po¬ 
sibilidades de lo que parecía a primera vista, 
y ofrecía un e stilo de lucha muy técnico. A 
e so había que sumar detalle s nunca ante s 
vistos y que se cmviitieron en la base de 
muchos juegos de lucha 3D, como ganar 
por echar al oponent e del ring. J 

El éxito de 1/F aceleró los trámites 
paia que AM2 lanzara una secuela / 
un año después, ya en Model 2. No / 
contenta con cambiar de placa y 
ofrecer un importante salto visual 
nuevos personajes o escenarios. 

Sega siguió, como buena artes ana, 
perfeccionando las técnicas para 
crear sus juegos poligonales, in¬ 
troduciendo por primera vez en un 
juego la captura de movimientos. 

La compañía siguió trabajando en Kl 
secuelas, novedades y spin-oífs. Uno 
de ellos era un RFC con Akira Yuki de 
protagonista, un concepto que fue cre¬ 
ciendo hasta "independizarse" y convertir¬ 
se en Shenmue. Un ejemplo más de la im¬ 
portancia de VF, que incluso animó a Sony a 
apostar por las 3D con su primera consola... ■ 





Si.* ' 





La famosa creación 
de AM2 siempre ha 
estado presente en 
la mente de Sega (y 
de otras compañías), 
como demuestran 
estos cárneos y 
apariciones en otros 
muchos juegos (y no 
están todos...), 
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Si SNK tenia The King ofFigMats, Sega hizo 
lo propio en 1997 creando luí juego de lucha 
que reunía a los. por entonces, personajes de 
los juegos más famosos de la casa. Es decir 
de Sonic, Vírtua Cap 2, Fighting Vipers. Payto- 
na USA y por s up u esto, l/i/Tt/a Ftghter. 




Obra también de Yu Suzuki, esta aventura 
adelantada a su tiempo incluyó numerosas 
ta rea s opc ion a les y colecc Ion a bles. Una de 
ell as era colecc ion a r esta s peq u en a s fi gu ra s 
en cápsulas, entre lasque habla de juegos co¬ 
mo Sonic y... si, Viríua Rgftfartamblén. 


S&ftíC 

La serie de arca des de velocidad de Sega, al 
estilo /Wanb k¿tt, también tuvo hueco para la 
famosa serie de lucha. En 2010, el genial ASI- 
Síars flacwg para PS3, 360, Wii DS y PC contó 
con un deportivo pilotado por JackieyAkira. 



















En 1995, un ano después de la llegad a de Viril ja Fighter2a. Eos satanes recreativos, Sega licenció su saga para 
producir una serle de animación, que sigue siendo una de las más reputadas con ortgen en Eos vldeojuegos. 




mee 


D nigi d £ por Hi dek i Tonofcatsu y 

creada por el estudie Tckyc Movle 
Shlrasba, Vlrtua Flg bíter Anlmatlon" 
fue una serle de anime con dos 
temporadas de veinticuatro yon- 
ce capítulos. La trama respetó el 
Juego y se oentró en las historias 
de Akl ra y Paf, q ulenes se un ían 
a otros personajes para rescatar 
a Ssrah Bryant, secuestrada para 
crea r a [ so Idado perfecto. -Su hu¬ 
mor, su historia y les combates la 
convirtieron en la mejor serle de 
lucha ba seda en un J uego. La prP 
mera temperada se emite en Esta¬ 
dos Unidos, Italia! Argentina,,, 
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La famosa serie Dcad or Alivc deTecmo 
tuvo unos invitados de lujo para la tere era 
revisión de la quinta entrega. A su plantel 
de luchadores se unieron nada más y na¬ 
da menosque Akira Yuki, Pai Clian y Sa- 
rah Bryant, tres mitos de la lucha 3D. 



‘Pxfrfeet *X 2 

Prq}eciXZone esunode los J-RPG tác¬ 
ticos que más énfasis han puesto en los 
crossovers (con licencias Sega, Na meo y 
Capcom), y su secuela fue aún más lejos. 
En PXZZ. no faltaron personajes de Vrrrtra 
Figtn&r como Ak Ira y el mnja Kage. 


Sufc&t Smaúá Ststó 

La última entraga de este ni litendeno 
eras sover de lucha para 3CSy Wii Ucon¬ 
tó con trajes para modificarla apariencia 
de nuestro Mii. Juuto a trajes de Tedien o 
Mega Man, tampoco faltaron los de Akira 
y Jacky, dé Vírtua Figbter. 


Atl us e stá prepa ra rtd o d os ju e gos de bai le 
para P34yPS Vita, que se lanzaran a fina¬ 
les de ano. Uno de ellos, Persona3: 
cing Moon Star.contará trajes basados 
en los de los personajes de VTntua Frgófe.r, 
como los de aquí arriba. u 
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FAÑO 1993 r 


COMPAÑÍA EA f FORMATOS Pliega Orive, SupEr Nintendo, IVtaslEr Syotein, Game Boy, Game Gear, Amiga, PC, Pdega-CD. 3DÜ 


FIFA INTERNACIONAL 
SOCCER 


UN PASE ADELANTE 


L os cimientos de la franquicia FIFA se 
asentarían en entregas posteriores, pe¬ 
ro ia primera de ellas nos trajo un fútbol 
espectacular y diferente al que venían ofre¬ 
ciendo otros grandes del género que hoy dia 
ya no están entre nosotros. 

La recreación de un partido de fútbol 'en 
condiciones’ se tomó su tiempo tanto en or¬ 
denadores como consolas. No por la falta de 
ganas de los programadores para crear un 
juego que reflejara el espíritu del deporte rey, 
o por la de los aficionados para poder disfru¬ 
tar del mismo en una actitud menos pasiva 
que la de verlo por la tele, sino debido a las 
limitaciones técnicas que hasta la segunda 
m-tad de los años SO se imponían en las ma¬ 
quinas domésticas. 

E i p rime r p aso 1 o d arr a n Match Da y y su 
estupenda segunda parte en ios 8 bits, y po¬ 
co tiempo después las franquicias fOcír Qffy 
Sensible Soccer pe gañan con fuerza princi¬ 
palmente en les 1£ bits, un mov. mi en toque 
trajo un cambio de perspectiva (de una lateral 
en los primeros, a una aérea en los segundos) 


y u n me re me n to d e ve ioci da d y d m a mi s- 
mo en las partidas. Esto parecía instalar una 
tendencia que llegaba para quedarse en los 
juegos de fútbol, pero en 1333 Electronic Arts 
lanzaría un título que llevaba tiempo dando 
que hablar: FIFA International Socccr. En él se 
producía una pequeña revolución y se impo¬ 
nía una perspectiva isométrica, 1a cual se veía 
acompañada poruñas animaciones de ios ju¬ 
gadores muy completas y una reducción de 
la velocidad general de la acción. 

Todo un clásico de Mega Drive 

ir a contracorriente y poseer pocos mo¬ 
dos de jueg o no impidió que el título de EA 
Sports entrara en tromba principalmente 
en casa de los poseedores de una Mega Ori¬ 
ve, debido a que fue la versión que más ex¬ 
pectación había levantado. El nivel gráfico 
estaba muy por encima de lo que ofrecía ia 
competencia, el control era sencillo, los dife¬ 
rentes remates a puerta ampliaban las posi¬ 
bilidades de cada jugada y ios efectos de so¬ 
nido trajeron a un público que reaccionaba 


en función de lo que ocurría en el campo y 
canturreaba para animar a su equipo. Com¬ 
binados que, por cierto, sólo eran nutridos 
por selecciones nacionales y cuyos jugado¬ 
res no mostraban sus nombres reales, por lo 
que muchos de ellos fueron denominados 
como ios miembros del equipo de desarro¬ 
llo: escuchar nombres como Joe Dell a-Savia, 
Bruce McMílian o Brian Plank nos lleva a re¬ 
cordar con nostalgia su presencia como pe¬ 
loteros destacados del juego. 

Es cierto que a día de hoy nos encon¬ 
tramos con un título que ha envejecido un 
tanto mal, pero en su momento resultaba 
muy adíe ti voy Los aficionados al fútbol dis¬ 
frutaron en especial gracias a los partidos 
para dos jugadores. Además, también hay 
que agradecer al primer FIFA [y a su éxito de 
crítica y ventas) que impulsara a Konami a 
de s a rrol L a r In terna 0 on$¡ Su per$ ta r Socce r. 
titulo que iniciaría una saga que entraría a 
i a gresca con la de EA sólo un año después 
y que traería a los fans una época dorada de 
juegos futboleros de calidad. 












LOS EQUIPOS RIVALES 

LA CQMt ‘'ETENCIAqueralstíaeneste subgénero de los juegos 
deportivos era bastante fuerte cuando FIFA internationai Soccei liego a 
las tiendas, gracias principa lítente a dos títulos que destacaban sobremanera; 
Kíc/f Off 2 (Izquierda) y Sensible Soccer (derecha). El primero fue lanzado en 
1990, mejoraba en vados puntos a su primera versión y compartía una pers¬ 
pectiva semejante con el segundo, que salló al mercado en 1992 y presentaba 
un estilo más directo y arcada Existió irt debate acerca de cuál era superior, 
si bien sería más justo asociar la decisión a cada tipo de jugador sí nos Iba 
el reto y el realismo, Kick Off 2 era el elegido, mientras que los amantes de la 
rapidez y la sencillez optaban por Sensible Soccer. Lo curioso es que ninguna 
de tas dos sagas sigue viva hoy día, pueshacedocey ocho años respectiva¬ 
mente que están Inactivas y parece que así van a continuar. 
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TAÑO 1983 r COMPAÑÍA C i n tii - Q-. i onics F 0 F! Pvl AlT" 0 S Ai c sel e , IVI tcj ti - i_- D , o O O, J a cj Uci i C D, C D -i, Sli p ei ISJ i ni En el o , 

NES, Game Boy, Amiga, Atar i ST. PC, Mac, Spactrum, Amstrad, Gamma dora* C o leca Adem 

DRAGO N 1 S L AIR 

DIFERENCIARSE PARA TRIUNFAR 


E n u na époc a en la que las re stricc ione s 
tecnológicas limitaban la creatividad 
y el despliegue audiovisual en un vi- 
de ojuego, el titulo que hoy nos ocupa supuse- 
tai saho que dejó impresionado a todo aquel 
que acompañó a Dirk en su aventura. 

Posiblemente nos encontremos ante une- 
de los juegos que significó una mayor rotura 
con tod o t o vi sto previ a men :e a su put i ic a- 
ción. Habí amos de principios de íce años SO. 
una época en la que ordenadores, consolas 
y recreativas vivían un gran momento, aun¬ 
que huelga decir que el nivel gráfico y sono¬ 
ro de esas máquinas era bastante básico, io 
que unido aúna sobreproducción de títulos 
(la mayor parte de ellos, de baja calidad) ge¬ 
neró el ya famoso crack de 1983. Espor ello 
que resulta contradictorio pensar que seguía 
habiendo oportunidades de negocio en es¬ 
te mundillo, pero personas como DonBlutb 
(un genio creativo que abandonó su trabajo 
en Disney y que acataría siendo un reputado 
animador, director y guionista en múltiples 
películas) creían en él y decidió dar un paso ai 


frente con un proyecto muy ambicioso junto 
a Ríck Dyer, fundador de la empresa Advan¬ 
ced Microcomputer Systems. Este contactó 
con Bluth tras ver algunas de sus peí ic ui a s y 
ie propuso ia idea de crear un a re a de donde la 
animación clasica se uniría ai LaserDisc, un 
formato que había debut ado pocos años atrás 
y permití a almacenar mucha información. 

Un espectáculo sin precedentes 

La historia iba a ser muy típica. Un caballero 
11 ana do Dirk, de corte 'g rae rósete'.debí a res¬ 
catar de un castillo a la despampanante prin¬ 
cesa Daphne dei malo de turno, el dragón Sin¬ 
ge. Hasta aquí todo muy convencional, pero i o 
interesante vendría de I a mano de su sistema 
de juego y de la técnica empleada. Mediante 
un a p al anca y u n úni.co bOtón, I a re ere at iva 
nos proponía coordinar las pulsaciones de 
aquellos con lo que veía mas en pantalla para 
asi atacar a los enemigos y huir de los peli¬ 
gros, dando origen a Lo que más tarde se co¬ 
nocerían como QuickTime Events. 
igualmente, todo lo visto hasta entonces a 


nivel audiovisual quedaba 'ridiculizado'. Los 
ti pi eos spri te s y d ec orad os e ra n su sti tu id os 
por animaciones al estilo de las mejores pelí¬ 
culas de dibujos animados, y éramos testigos 
de numerosas escenas de una calidad inédita. 

Aunque Dragón fe Lair representó el néme- 
sis de muchos jugadores, que io veían dema¬ 
siado difícil, frustrante y escasamente intui¬ 
tivo (aunque podía completarse en menos de 
15 minutos si conocíamos ios movimientos 
adecuados), su éxito fue rotundo, más aún 
si tenemos en cuenta que su desarrollo se 
realizó con un presupuesto escaso y en algo 
menos de un año. Fe re-, sobre todo, porque 
vio la luz en pleno año G3, momento muy ne¬ 
gativo en el que resistió elegantemente y re¬ 
presentó un halo de esperanza para aquellos 
que seguían confiando en los videojuegos, 
necesitados de superar tanta mediocridad. 
Aunque fuera ia primera recreativa que nos 
pedia 50 pesetas para poder jugar y disfrutar, 
ge ñera intente, de sólo unos pocos segundos 
de partida. Unos segundos muy caros, pero 
espectaculares. 


























UN ADELANTADO A SU ÉPOCA 


r OEL ÉXITO DE DRAGÜN'5 LAIR surgieron ports para diversos sistemas 
domésticos de la época, pero su parecido con la recr eativa era mera coincidencia 
dado que el LaserDIsc establecía una diferencia Insalvable (sólo la llegada del CD-ROM 
permitió tener en casa algo similar). Lanzado en 1978 como el primer soparte óptico 
a nivel no profesional y dedicado al vídeo, el alto precio de los reproductores lo alejó de 
la gran mas a de core unidores. El mueble contení a una placa organizada en tomo a un 
microprocesador Z80, además del reprodictor LDl I ríe raímeme se utiliza ron dos modelos 
Pioneer, los cuales fallaban a largo plazo debido al constante movimiento del motor y el 
láser a la horade leer el disco, por lo que póster tormente se sustituyeron por otros más 
fiables. Aunque Astron Beit, de Sega, fue la primera recreativa en emplear el formato LD, 
Dragonfc Lair fue el que le do popularidad. Después, en el largo plazo no vimos 
dos Juegos que b utilizaran, siendo quizá Mad Dog McCree el más conocido 
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Por Francisco Javier Cabal 


Por sus explosiones los 
conoceréis... o eso dice el 
viejo dicho videojuerguista 
No hay nadie más 
experto en detonaciones 
que Bomberman, un 
personaje que acaba 
de cumplir 35 años 
de existencia, en los 
que ha protagonizado 
casi 100 juegos y se ha 
paseado por la friolera 
de 40 plataformas. Ésta 
es la historia del gran mito 
de Hudson Soft. 
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P ocos personajes pueden presumir de tener 
cas: 100 juegos a sus espaldas, repartidos por 
mas de 4Gplataformas, y seguí: gozando de 
cierto éxito. Es el caso-de Bombe mían, uno de 
los mayores éxitos de Hudson So::, s: noel mayor, que, el 
pasado mes de julio, cumplióla friolera de 35 años. Fue- 
Hp m jp [oconocierais en 1334, jugando en ZX Spectrum 
en el más minoritarioMSX) como Ewanrí íñé 
Floaters o, unos años después, como Dynabjastér, 
en FCy MES. En todos ellos, subyace una misma 
idea que introdujo el juego original, i3ak?jdan 
Otoko, y que. como el buen vino, se refino, revi¬ 
só y amplió con cada entrega posterior. Porque 
pocas cosas dieron ‘.amas horas de diversión 
como reventar a bombazos a los enemigos que 
r. os esperaban dentro de unos laberintos... 


ORÍGENES MW„. ¿EXPLOSIVOS? 

El aborar una c roño: og i a e xh aus: iva, c on los e a si 100 
juegos de la sene, resulta casi imposible. No solo por¬ 
que un buen número no llegó a Europa (y eso que tuvi¬ 


mos mas suene que EEUU.), sino porque otro buen pu¬ 
ñado ha salido sólo para móviles y, en muchos casos, 
como parte de servicios que ya no están disponibles ni 
en Jap ón. Ade má s, i ni e nía r hacer algo min i nía me n - 
te exhaustivo ocuparía medio especial Retro... Por eso, 
no va isa e neón: ra r en e st as p a gi nasa Ig o pa r e ci do, s i- 
no, mas bien, una pequeña historia sobre el juego, su 
evolución y cómo se fue diversificando con spin-offs, 
mangas, animes y mucho mas, incluidos los juegos 
pos: Hudson Soft íes decir, ya en manos de Konami). 

Los orígenes de Bombennan se remontan a 1933, 
cuando Hudson Soft, compañía fundada en mayo de 
1.973, lanzó Bakiidiíu Qloko para un puñado de ordena¬ 
dores asentados en el mercadompón [comolos NEC 
PC-33DI, NEC PC-&DC1 Mk íl, Fujitsu FM-7, Sharp MZ| 

7DD, Sharp MZ -2000, Sharp XI y MSX); Por entonces, fo 
normal era que las compañías ocultaran a sus progra¬ 
madores y no aparecieran ni en los títulos de crédito (o, 
como mucho, bajo pseudónimos), para que la compe¬ 
tencia no se los quitara ofreciéndoles mejores condi¬ 
ciones. Por eso, a veces, seguir el rastro de los » 



LOS "ARTIFICIEROS" DE BOMBERMAN 


sus creadores (en el mejor de los ca 
itencia los roto&ra el talento. Los crea- 
Bakudan Orcko(para 19B3>, son V 
nada se sabe El encargado de portar 

Shtnichl N akamoto 1} quien adaptó 
■" t de trabajo). Por sü parte, el reciente' 
fue el encargado de darte al personaje 
que Shlgekl Fíijíwara (3), él creador de 
seir fue quien vio el potencial de! persona- 
ív dirioió muchas de sus entregas). 


En ios años &0, muchas compañías esconOian a 
sos, bajo pseudónimos) para evitar que la compi 
dores acreditados del precursor de Bomtenmart 
Tanaka y Toshiysku Sasagaw/a, de los que po& 
el juego a Famioom r donde alcanzó el éxito, f l 
el juego en tiempo récord {72 horas seguidas 
mente fallecido diseñador Shoji Mízuno [2) f 
el diseño que todos conocemos, mientras i r 
clásicos como Moof) Cresta o Cmzy CUmber, 
je y quiso convertirlo en el 'Mario' de Hudson 


95 HC 




:: ANIVERSARIO 

._._-a 



UN HÉROE 
QUE PRIMERO 
FUE VILLANO 


El diseño del primer Somberman 
robot ico, el de Famieom de 
19B7. es en realidad un 'copia- 
pega de un enemigo de otro 
juego. En concreto, de Lode 
flunner, otro clásico de 1983 que 
recientemente ha sido puesto 
al día en Nintendo Switch. El 
diseño de este primer aspedo 
de Bom.berm.an es obra de 
Takashi Takebe, a quien muchas 
veces se omite Injustamente 
cuando se habladelos orígenes 
del personaje, 



Ruma 


EL PRIMER BOMBERMAN 


En 1983,Hudson lanzó Bakwfcn 
OiuJto, d que es considerado el 
primer Bombérman, para los 
ordenadores NEC PC-S801, 

NEC P 06001 Mk II, Fujitsu 
FM-7, Sharp MZ-700, Sharp 
MZ-2000, Sharp XI y MSX. 

Aquí na había robots, sino 
una especie de roedor con 
sombrero blanco que debía 
plantar bombas para reventar 
unos globos. El juego se adapto 
y censuró para Europa, donde se 
lanzó para MSX y ZX Speoimm como 
Eríc and the Ffoaters (al menos en Reino 
Unido), para evitar toda alusión a tas bombas que, 
por entonces, protagoniza han casi todos los aten¬ 
tados del IRA en suelo británico. Aquí, hace unos 
años, hubo cierta controversia porque se llegó a 
afirmar que se editó bajo el nombre Don Pepe y los 
Globo s, algo que es falso y que está relacionado 
con la revista Load'n Run, una publicación italiana 
que vendía juegos de SpeCtmm pirateados y las co 
merotalizaba bajo otros nombres con peq ueñas me 
dificaeioríes (el famoso £>on pepe y /os Gfeóos era 
una copia de otra juego distinto, Bulhon Hoppar). 
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HUDSONSOFT. 
EL HOGAR DE 
BOMBERMAN 




BOMBERMAN 
TIENE CERCA DE 
100 JUEGOS, 
MÓVILES 
INCLUIDOS ^ 


En los anos SO, Hudson Soft fue 
una enorme fuerza creativa, que 
no sólo vivió de Bombentmn. 
Entre sus éxitos, se encuentran 
series como Adven ture tefsnd o 
Bank [algunas entregas disfruta¬ 
mos por aquí), mientras que otras, 
como Momoiaru Densetsu, fueron 
un fenómeno en Japón. Tras su 
disolución el 1 de marzo de 2012, 
Konarnl adquirió todas sus IR 






Aparte de su estilo 
de juego clásico, 
Bomberman ha probado 
suerte en otros géneros 
distintos, desde la 
velocidad a los puzles, 
pasando por el J-RPG e, 
incluso, los deportes, Un 
todoterremo que también 
ha protagonizado estas 
subsagas y series, 


BOMBERMAN MARÜBñLL 

Junto a la ¡ugabHidad clásica y a modos 
•adicionales [como recoger estrellas), incluía 
varios deportes, como el golf, el béisbol o 
el tenis, junto a un modo en pian ’ mascota 
con Bomberman. Saiió en Europa. 


BOMBERMAN FANTA5V RACE 

Era un arcada de velocidad en él que 
podíamos elegir a seis personajes del universo 
Bümbemw» para participar en carreras a lomos 
de criaturas como Loui o Tura, con habilidades 
del estilo de esquivar, lanzar bombas.. 


BOMBERMAN B-DAMAN 

Apa/te de una serie de J-RPG con duelos 
por turnas con mechas basados en un 
manga, bajho esa subserie también salió 
un puzle en el que debíamos lanzar una 
‘canica"’ para reventar todas ias bombas. 
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que consideró oportunos, entre ellos ia apariencia 
del protagonista (cogió el modelo de un enemigo- 
de Lode Runner de ia versión de Famícomque ha¬ 
bía editado Hudscn el año anterior) o la historia de 
fondo: cansado de fabricar bombas en una fabrica 
subterránea para ei imper:o Bungéling, el robot pro¬ 
ta gon-st a escucha que aquellos que logran salir a la 
superficie se convierten en humanos. Asi, comien¬ 
za su lucha por salir ai exterior, a Lo largo de 50 labe¬ 
rínticos niveles con scroll, en los que algunos mu¬ 
ros se pueden destruir para revelar power ups, que 
amplían tanto el numero de bombas que podemos 
depositar como su alcance. El juego fue un éxito en 
Japón, donde vendió mas de un millón de copias. El 
éxito no: salió de allí hasta 1383. cuando se lanzó en 
Estados Unidos... y a Eurcpam siquiera llegó. 

ARRANCA LA INVASION BE B OMB ERMAN 

A pesar de su. éxito, Hudscn Soft no se volvió loca 
Lanzando una secuela rápido. Se tomó su tiempo y 
hasta 1530 no Lanzo Bomber Boy en Japón, la pri¬ 
mera entrega portátil [paraGame Boy). Esta ver¬ 
sión ofreció un total de cuatro modos, dos indi vi¬ 


■ La saga alcanzó su 
mayor cota de popularidad 


en PC Engine y ENES, con 
la llegada de los modos 
competitivos para varios 
jugadores Las risas, ylos 
piques, estaban asegurados. 




» responsables de ciertos juegos es tan com¬ 
plicado, porque no hay un rastró fiable que 
seguir. AI menos, se sabe que Bakudan Otoko 
fue obra de Y Tanaka yToshiyuks Sasaqawa. 
í'a en él. el esquema básico de lo que acabaría 
siendo Bomberman estaba presente: debíamos 
acabar a bombazos (explosivos que no detonaban 
inme d: at ame rite) c en I osene mi g os que p obl aban 
distintos laberintos, Ei juego se licenció para su dis¬ 
tribución en Europa, al menos en Remo Unido, un 
año más tarde, bap el nombre Eñe and (be Fíovters. 
para evitar toda referencia a las bombas que, per 
entonces, asolaban el país con los atentados del 
IRA (el ejército republicano irlandés). 

De forma casi paralela, en 1383, Nintendo lan¬ 
zó en Japón su primera consola con cariuchos 
intercambiables. Famtccm. que. en apenas un año. 
consiguió atraer a una considerable cantidad de 
jugadores. Hudscn Soft lanzó sus primeros jue¬ 
gos para Famicom en 1384 (entre ellos, Lude Bun 
jierj, pero no fue hasta 1385 cuando llegó su primer 
qran hit': Bomberman. Este titulo fue, en realidad, 
la adaptación de Subudah Otoko a Famicom. Fue 


QK ©k £¡¡k 



obra de un único programador, Shinrchi Nakame¬ 
to, quien ce metió una pequeña paliza, maratón o, 
como dicen ahora, 'crunch* de 72 horas de trabajo 
seguidas para adaptar el juego. Hizo los. cambies 


duales y dos multijugador (fue la primera entrega 
en contar con modo competitivo a través del cable 
iink). También introdujo nuevos power ups, desde 
La de ton ac :ón re mota a a u m en t es de ve loe: da d de » 


80MBERMAN WARS 

Uno de los primeros juegos en alejarse de los pa- ty 
games para ofrecer una experiencia para un jugador 
En concreto, algo más en La linea de los J-RPS, con tina 
historia de fondo 0 combates por turnos con distintas 
unidades y habilidades. Se lanzó en PSQné y Satum 


BOMBERMAN PANÍC BOMBER 

£1 clásico puzle con piezas que caen de le parte superior 
de la pantalla (aquí, cabezas de Sos personajes de 
Bomb&man), que debíamos agrupar por colores para 
que explotaran y desaparecieran, Ha aparecido en SNES. 
Virtual Boy. Neo Geo. PSR ordenadores... 


BOMBERMAN KART V KARTDX 

A diferencia de Fantasy Race, su propuesta 
estaba más en la linea de Mario fíait con 
vehículos, copas y modos adicionales, como un 
pseudof úttíDl para dos jugadores. El primero llegó 
a Europa; la versión deluxe mejorada, no, 
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CURIOSIDADES SOBREBOMBERMAN 
QUE QUIZÁ NO CONOCIAS 


M En DreamJVÍbí TV World 
Fighters, un crossover 
de Jucha que juntaba a 
personajes de Konami, Hudson 
Soft y Tafeara, Bombermanaparece 
como personaje en Las escenas de 
vídeo, pero no es manejable. 

-£* n i n i ■ ", _ ■ 
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9 Wario Btast featuring Bom¬ 
bar man es la adoptación 
occidental del Bombertnan 
de GB de 1994, sólo que con el 
villano de Nintendo manejabié- 


4 Bomberman ha protagoni¬ 
zado hasta la fecha casi un 
centenar de juegos en total, 
incluyendo spimoffs como Bom- 
bemwi Kart y juegos para móvil, 
No hay datos ífe ventas globales, 
pero sólo la entrega de Swviteh ha 
vendido ya Un millón. Calculad... 


EL primer Éfomberman, el de 
1983, no era un robot. Según la 
versión, era un hombre o una 
ecie de roedor con bombín. 


5 Cuenta la leyenda que, 
durante las 72 horas que 
tardó Shinichi Nakamoto en 
portar el juego a Famícom, se que¬ 
dó sin chiclea y acabó masticando 
tos lapiceros de su escritorio. 

6 En Star Parodiar (PC Engine 
1992), Bomberman es un 
personaje jngable, aunque 
se trata de un matamarélanos. 


2 Los manuales, en especial 
los de SN.E5, son verdadera i 
obras de arte que incluyen 
pequeñas tiras de cómic para 
explicar mecánicas, modos,.. 


W El manual de la versión 
de NES (19B7J nos 
cuenta que el prota¬ 
gonista es un robot que sueña 
con ser humano. Si completas el 
juego, la recompensa es justo esa, 
volverse humano. 


7 "Bomberman Jetters" es 
un an ime que di o nuevo 
trasfondo a los personajes e 
introdujo aliados, enemigos, etc. 




5 $upei Bomberman R pata 
Swltch ha si do la entreg a 
que mejor primera sema- 
en ventas ha tenido en Japón 
la última década da la serie. 


« En Famicorrt, al terminar 
el juego, é robot se 
transforma en un humano 
llamado Rumer, haciendo asi las 
vetes de precuela/explioacion de 
su conexión ton Lode Runner. 


3 Antes de saltar a Famlcom y 
convertirse en el fenómeno 
que conocemos, Hudson 
Soft también lanzó una versión en 
primera persona, Bomberman 30 
paF&MSX (1984), 


K Bomberman ha tenido 
cinco series de manga, 
sin contar sus aparicio¬ 
nes en publicaciones como Game 
Player Comlcs o tomos únicos. 

B El alocado y divertido 
anjme "BoBoBo" tuvo 
varios juegos. En uno 
de ellos, para GBA, había un mlní 
juego llamado "BoBomberman", 
basado en el Bomberman de NES, 
pero con personajes de ia serié, 


8 Bomberman se enfrentó en 
sus juegos a amenazas y 
peligros cada vez mayores. 
Asi, su némesís, Bomberman Kuro, 
se midió a él en varias ocasiones, 
y tuvimos que escaparnos de una 
cárcel, recuperar los circuitos 
de una ciudad repartidos por la 
galaxia e, incluso, impedir una 
invasión alienígena, i Ahí es nada! 
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OMBERMANO... ¿MOBILEMAM? 
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’RMAN PLANST 2008 


» nuestro personaje. Esta vez. el juego si llegó a Euro¬ 
pa. en 1391... aunque, por primera vez, bajo e: nom¬ 
bre de Dynabiaster [nombre que usaría en otras dos 
(ocasiones), aunque en Estados Unidos el cambio 
de nombre fue aun peor: Atomik P\.mk. 

La verdadera revolución llegó a finales de 1330. 
con la versión de PC Engine/TurboGrafxUB de 
Bombeiman [si, el mismo titulo), que también se 
lanzo en el potente ordenador Sharp X6SCCD y 
en Europa para MS-DOS, Amiga y Atan STbajo el 
nombre de DyflciWasíej.Esta versión, aunque con- 
taba con un modo indr/idual con ocho mundos 
repletos de laberintos, destacó por oirá faceta, que 
acabaría;: onvirt t endose en su pnnc tpá atractivo: 
su multijugador. La versión de FC-Engine fue la pri¬ 
mera en ofrecer batallas para hasta cinc o jugado¬ 
res. gracias al lanzamiento de un accesorio, el mul- 
titap, que permitía conectar hasta cuatro mandos a 
uno de los puertos de la consola, inmediatamente, 
la d:vers: on s e hab :a muftipttoado por c uatro. 

LA MECHA NO PRENDIÓ EN 2012... 

Tras este éxito, Hudson Soft cambió su política y 
Sombe/man pasó a ser un lanzamiento fijo todos 
los años, y en distintas plataformas. Ai juego de FC- 
Engme le siguieron las adaptaciones a recreativa 
(que, de nuevo, en Europa se llamaron Dynablaster), 


una secuela para MES con multijugador para tres 
(usando los muid tap NES Fou: Score o MES 3a: el Li¬ 
te) o Bomberman 93 para PC Erigíne/TurboGraíx-l&, 
que mantuvo el multijugador para cinco e introdujo 
lasca!averaspara oausar efeotesnegatrvos... 

En 1333, La sene debutó en Supei Nintendo con 
Super Bomhewnaii. la primera entrega que llegó a 
Europa con el nombre intacto. De nuevo. La posibi¬ 
lidad de librar batallas entre cuatro jugadores, con 
multitap de por medio, fue uno de sus grandes re¬ 
clamos (mukiíap que lanzó primero Hudson Soft y 
que utilizaron mas de 40 juegos). Lo seguirían otros 
cuatro Super Bomberman en SMES, asi como spin- 
oíís que cambaron de genero (como puzles). Si¬ 
guieren más experimentos, como carreras de karts. 
J-RPG... pero siempre sin perder de vista del todo- 
ios orígenes del personaje. Michos juegos no llega¬ 
ron a salir de Japón, como las primeras entregas de 
La subsane Bombenrian Land, que se inició en FSCi¬ 
ne para conmemorar Los quince años de existencia 
del personaje. Le siguieron Los juegos para móviles, 
donde acumula 40 títulos... hasta que. en 2012. Hud¬ 
son Soft echó el cierre y vendió todas sus propieda¬ 
des intelectuales a Kónami, que, en 2017, resucitó 
al personaje en Swiích con Super n y 

que ya prepara BomberGirl, una nueva recreativa. 
¿Estaremos ante el resurgir de la saga? Ojalá... 


EN 2018, LLEGARA EL SPIN-OFF 
BOMBER GIRL A LOS SALONES 


UNA ESTRELLA DE 
MANGA, ANÍME V 
MERCHA NDISING 


Desde huchas con forma de 
bomba a muñecos, colgantes 
para móvil y peluches, Hudson 
también explotó la licencia 
con menchandisíng de todas 
las formas y colores: trading 
cards, libros de guias, mangas, 
caramelos, Stylus para Nintendo 
DS. Juguetes... Hubo incluso un 
televisor con la característica 
antena de Bomberriwn (y con 
función grabadora incorporada). 
V eso sin hablar de la licencia 
del anime... 


BOMBERGIRL. 
LO PRÓXIMO 
EN LA SERIE 


Konami trabaj a en I a s i gui ent e 
entrega de la sene, un spiri- 
off que, por ahora, solo se ha 
anunciado para los salones 
recreativos. Retendrá elementos 
de la jugabilidad clásica, pero 
api loados a un duelo entre dos 
equipos de cuatro jugadores 
co n perso naj es femen in os q ue 
deben destruir la base del rival. 
Todavía no tiene fecha, ni se 
sabes! llegará a consolas. 
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N ació comounexperimeirtoy acabó 
convirtiéndose en uno de los mejores 
Zelda de todos los tiempos. Aterrizó 
en Las tiendas japonesas el 6 de junio de 1333. 
haría Lo propio en Estados Unidos un par de 
meses mas tarde y no Llegaría a Europa bas¬ 
ta diciembre de aquel año. Por ello, ha I Le gado 
e L mome ni o de celebrar el 25° an i ve rsar: o d e 
'ihe Legend of Zeicla Link's Awakening, una 
maravilla portátil que hizo de Las limitaciones 
de Game Boy una virtud, gracias al talento de 
Nintendo EAD.un estudio al que se dotó de 
una Libertad pocas veces vista en La compa¬ 
ñía nipona. Quizás porque el proyecto arrancó 
de una manera peculiar, como una manera de 
experimentar, fuera del horario de trabajo, con 
las posibilidades de los primeros kits de desa¬ 
rrollo de Game Boy. EL concepto inicial partió 
del programador Kazuaki Moríta, e incluso se 
barajó La posibilidad de convertido en un port 
del flamante A Link xo the Past de SNES. pe¬ 
ro. poco a poco, y mientras se iban sumando 
mas miembros al equipo liderado por ei direc¬ 
tor Takash i Te zuka, esta a ti pica aventura de 
Lihk fue evolucionando hasta convertirse en 
algo único. De hecho, no trascurre en Hyrule, 
ni aparecen Zelda o Canon en la trama. EL 
cartucho nos situaba enKoholmt, una ex¬ 


traña isla donde naufra¬ 
gaba Link. Los i sien os no 
tardaban en informarle de 
que la única forma de salir 
de al!i pasaba por despertar 
ai misterioso Pez Viento, que 
descansaba en La cima más al¬ 
ta de la isla. Pero, para lograrlo, 
antes debía reunir ocho instru 
méritos musicales.. 

Link s Awákentng adaptó de ma 
ñera magistral ias mecánicas de Zelda 
a la portátil de Nintendo. Podíamos asignar 
i os botones Ay B de Game Boy a Los di fe re n 
tes objetos y armas que iba recopilando Link 
durante su aventura. Por primera vez. nuestro 
héroe fue capaz de saltar {siempre y cuando 
a signáramos una pluma mágica a uno de los 
botones) e, incluso, visitaba pequeños subni- 
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r COMPAÑÍA Nintendo r FORMATOS Gama Boy Gbitíb Boy Color 


THE LEGEND OF ZELDA 

LINK’S AWAKENING 


ESTE ZELDA ESTABA REPLETO 
DE ELEMENTOS ÚNICOS, COMO 
CRIATURAS DEL MUNDO DE MARIO 


EL PRODIGIO PORTÁTIL CUMPLE 25 AÑOS 
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FAIa izquierda podéis ver la pluma en acción, la cual permitía a Link saltar sobre los fosos. Ala derecha 
un simpático minijuego en el que podíamos conseguir hasta un peluche del misnusimoYoshi. 


veles con perspectiva i a: eral, al estilo del 
ZeldaII The AdventureofLinkde MES. 
Pero aún sorpiridió nías la incorpora¬ 
ción de personajes rescatados del uni¬ 
verso de S'Lippj 1 ' Mario Bros, plantas car¬ 
nívoras. gcombas, un peluche de Yoshi e. 
incluso, el mismísimo Chomp Cadenas. 

La vida es sueño 

¿Cómo lograron justificar tanto carneo y 
detalles tan delirantes como pedir pistas 
a través de un teléfono? Bueno, noque- 
remos destriparos el lina! del juego, aun¬ 
que hayá¡s tenido un cuarto de siglo para 
acabado, pero digamos que tanta 'liber¬ 
tad' acaba quedando justificada. Al ser 
concebido como un spin-ofí, Nintendo 
dio libertad al equipo para implementar 
mimiuegos inéditos hasta entonces en la 
saga,como la pesca, y una ambientación 


muy peculiar. De hecho, el propio Tezuka 
reconoció haberse inspirado en ¡' 7wm 
Peaks'l El guión del juego corrió a cargo 
deKensukeTanabe y YoshiakiKoizumi, 
quien hasta entonces sólo había trabaja¬ 
do como ilustrador para Nintendo, aun¬ 
que. en años sucesivos, escalaría posicio¬ 
nes dentro de la empresa, hasta dirgir 
clasicos como SíuperMario Galaxy. 

A pesar de sus gráficos monocromos 
(algo que Nintendo acabaría remediando, 
como podéis comprobar en el recuadro 
ti e ab aj o), Link '$ A wuken ing c cnqu ist ó e 1 
corazón de millones de jugadores, y eso 
que algunas de sus mazmorras no eran 
precisamente sencillas. Y no son pocas 
las voces que lo sitúan por delante del 
Zcida de SNE5. En cualquier caso, si no 
pisasteis Kbhdsnt en su día, estáis tar¬ 
dando. Os espera algo mágico. 



ASI LO VIVIMOS 


r HDBBY CONSOLAS 2B rAÑQ1993 
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r NUESTRA DIRECTORA fue 

la responsable de analzar links 
Awakening en la HC de noviembre de 
1993. El juego la entusiasmó y, de he¬ 
cho, adía de hoy Sonía se lamenta por 
no haberle dado en su momento una 
puntuación mayor. “La pantalla de Garre 
Boy no ha hecho menguar ri un ápice su 
calidad. Es Igual de adctlva, divertida y 
larga que las demás fertregas de la saga 
Z&fdaL e incluso se han anacido detalles 
que aumentan las cualidades del cartur 
cho , hasta convertirlo en una pequeña jo¬ 
ya” La Tapíente Ripie y remató su revlew 
de manera contin dente "No se trata de 
una historia cualquiera, sino de la mayor 
aveniura que hayáis podido vfrlr nunca 
k en vuestra Same Boy D 



A TODO COLOR 

Una de las escasas críticas que recibió Link’s Awakening 
en su día fueron sus gráficos monocromos (tampoco se 
podía hacer más con la Game Boy original), pero Ninten¬ 
do le puso remedio a finales de 1993. Un par de meses 
después del lanzamiento de Game Boy Color, el mercado 
recibió una versión deluxe del original, bautizada como 
The Legend oí Zelóa Litrks Awakening DX. Además de 
recrear a todo color la isla de Koholint, esta nueva versión 
era compatible con la Game Boy Flinter e incorporaba, 
además, una nueva mazmorra con puzles basados en el 
color. Podéis encontrar esta versión en la eShop. 
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VS. DRAGON NINJA 

Celebramos los 30 años 
del rescate más insólito 


tos clichés imperan res en la época y, 
en cierto modo, heredados del eme de 
serie B que remaba en ios videoclubs. 

F a nd i la s y n:nías se p ase aron por 
salones y consolas de la época, en 
infinidad de : indos, como River City 
Ftansom Streetsof Ftage. Naya Tullas, 
Shadovs Waniors.. 


SALVAR AL "PRESP REAGAN 

Pero Daia East, o DEGG (abreviatura 
de Da:aEast Corporation), de la que 
hablamos hace unos meses en otro 
reportaje, prefirió abordar es:a ten- 
dene:a a su manera y, ene:er:o mo¬ 
do, más ’a lo grande'. ¿For que limi¬ 
tarse a secuestrara la novia de 
un o de los p ro: ag on: s- 
tas cuando, vi rtual - 
mente, se podría 
secuestrar al 
mismísimo 
presidente de 


.os EEUU.? 
Añade ala 


En abril de 
1988, Data East 
lanzó una de 
sus recreativas 
más populares 
y recordadas. Es 
hora de rendirle 
homenaje por su 
30° aniversario... 


: hubo un año decisivo para 
un g en e ro como e 1 b ea dem 
up. ese fue 1337. En ese año, 
llegó a los salones reo re ao¬ 
ves el mueble de Doublc Dragón, que 
inauguro la época más dorada y pro- 
linca del género ¡antes, habíamos po¬ 
dido disfrutar de algunos títulos más 
sudi mentamos, como Kung Fu Master) 
y que destacó por introducir el mo¬ 
do ceope ra::vo para dce ju ga do:es y 
apostar por una vista ’ oblicua', que 
nos permitía movemos en ios tres ejes 
(hacia el fondo y el freme de la panta¬ 
lla, y ascender o descender por el es¬ 
cenario), A Doubíe Dragón ie siguieron 
infinidad de títulos con un plantea¬ 
miento similar, entre los que desta¬ 
caron Ffnaf Fight con sprites 
más grandes y un sistema 
de combos más depurado, 
o Goiden A xe, que apos¬ 
to por l a fantasia h er cío a 
hack and síash Otros mu¬ 


chos éxitos apostaron por 


























ecuación un malvado dannmja 
y ya tienes un argumento de sene 
B. ideal para una máquina recrea¬ 
tiva. Asi, Ronnie, o más conocido 
comoRonaldReagan., se convir¬ 
tió en la victima del clan Dragón 
NÉnja y en el detonante para que 
un par de' nos malos [o los 1 Ead 
Dudes' del título) se echaran a la 
cal le para salvar ai presidente, Lu¬ 
cen uva dos por un agente secreto 
que les picaba., de forma bastante 
ridicula, preguntándoles si serian 
lo suficientemente malos corno- 
para salvar a Ronnie... Eran los 
8C-: eran otros dempos y esas ri¬ 
diculas frases han perdurado en 
el tiempo, propiciando incluso la 
proliferación de memes. 

Estos tipos duros con camise¬ 
ta de tirantes eran El ade y Striker, 
dos personajes tan clónicos como 
sus propios nombres, que solo se 
diferenciaban por el odor de sus 
pan tal ones, ti a n co y ve rd e, re s- 
pe cu va mente. Con ellos, nos lan¬ 
zábamos a la persecución del cían 
Dragón Murga, en un viaje que nos 
Llevaba por un total de siete nive¬ 
les, no muy largos, pero con de¬ 
sarrollo ligeramente distinto a fo¬ 
que ya se estaba imponiendo en 
el género en los salones con Dou- 
hle Dragón. Aqui. el desarrollo$ra 
tor al me n te p laño, c on d es pía z a- 
mien? o 1 a te ra 1 en puro 2D. al esti¬ 
lo de clásicos anteriores como el 
mencionado Kimg Fu Master, de 
1984, o el Shinobl de Sega, de 1987. 
Con este último, comparte otro 
aspecto, y es que todos los niveles 
tienen dos niveles de altura, entre 
los que podemos movemos libre¬ 
mente, para subirá la plataforma 
superior o bajar a la inferior, según 
va exi g i endo la acc íón. » 
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» No era la unte a d: rere na a con 

Doublr Dragón. Si el juego de Tarro 
apostaba por un control complejo 
□ara la época (tres botones, y pul¬ 
sa orones combinadas para realizar 
cierros ataques, como los codazos), 
Data East apostó por la ruta opues¬ 
ta. Su sistema se basaba sólo en dos 
botones, uno de ataque y otro de sal¬ 
to;., pero eso no tmpedia que tuviera 
bastante por descubrir. Dependien¬ 
do de la distancia de los enemigos y 
déla posición de nuestro personaje, 
el boten de ataque permitía ejecu¬ 
tar tanto puñetazos como patadas 
(laterales hacia atras incluidas). 

Si lo plisábamos tras un salto, de¬ 
pendiendo del' timing', podíamos 
ejecutar una patada normal o una 
giratoria. Y, si presionábamos el bo¬ 
tón de ataque, cargábamos energía 
para soltar un ataque con aura más 
d emol ed or. P a ra o onta r solo c en d os 
botones, no estaba nada mal. 

Con este catálogo de técnicas, 
debíamos en i rentarnos a una inter¬ 
minable legión de enemigos que, 
por suerte, tenían una característi¬ 
ca común: solo resistían un único 
g ol pe: otro a spe ot o d tí ere n c: a dor 
respecto a Double Dragón). La gran 
mayoría erann[rijas, que se diíeren 
ciaban por ei color del kimono. Los 
azules corrían hacia nosotros para 
golpearnos, tos rojos soltaban un ar¬ 
ma (dagas onunchakus) o un power 
up al ser vencidos, y los marrones 
aparecían tras una bomba de humo 
y arrojaban sburtkens o makíbísbí. 
(pinchos en el suelo) que solo 
podíamos destruir con un 
barrido, incluso los ha¬ 
bía con un enorme espa¬ 
den o con garras a lo Vega, 
de Street Figbter. aparte de perros, 
ku n o: oh isoac robar: ca s muj ere s 
ntnja e, incluso, ni rijas que se 
quemaban a lobonzo y se lan 


I dodr una secuela vía microme- 
cenazgo, pero no cote ¡guió los fon- 
dos necesarios. Teda mala pinta. 

2 ¿Qué mejor manera de celebrar¬ 
lo que comiendo una ham turgu- 
sa? Lo gracioso es que, en los crédi¬ 
tos, sale con ella en lamo».., 

3 La dudad, Jas alcantarillas, una 
cueva, el bosque.., Los siete ni¬ 
veles ofrecen end aves variados. 

4 Manteniendo pulsado el botón 
de at aque, acumJamos energía 
para liberar una ataquedemoledor. 

5 Los jefes finales s uponen consi¬ 
derables picos de dificultad En 
m irhos, irterviate el factor "suerte? 1 . 

6 lndusoenJa recreativa, hay 
cambios entre la versión japone¬ 
sa y la americana Rurejenr^lqlas 
voces de Biadey StrUt» cambian 
(en Asia 'grtiteíf y gritan; en Oca - 
dente, sueltan el mítico * Tm Bad . 


■ t - ■ r « 'íESk é i 
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PROMOCIÓN 
DE OTRA 
ÉPOCA 

Frases como en com¬ 
paración, Bad Dudes 
hace palidecer a Dou- 
We Dragón o Juegos 
de palabras para los 
dueños de los salo¬ 
nes r¿cómo algo tan 
malo puede serían 
bueno para tus ganan- 
clas?') se leen en los 
flyers de la recreativa, 
Frases agresivas que 
distan mucho del ’bue- 
nlsmo' reinante en la 
pubMoldad actual. 


■■C, DLüES I --—i - _ . 
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ROÑALO REAGAN 
FUE SUSTITUIDO EN 
LA VERSIÓN DE NES 
POR GEORGE BUSH, 
ELEGIDO EN 1990 
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OCCIDENTE 


ORIENTE mr ™.TCtEimSS31= 


nos arroja en todas direcciones, para 
luego poder golpearte), un gigantón 
acorazado que nos quita media vida 
con un solo golpe o un enmascarado 
con un ku saz gama luna especie de 
hoz con cadena) que resulta letal Tan¬ 
to a corto como a largo alcance. Son 
sólo los enemigos de ios cinco prime¬ 
ros niveles, pero, cuanto mas avanzá¬ 
bamos, más intervenía el motor'su er¬ 
re, porque, aunque pudiera haber un 
patrón o punto débil claro, un simple 
roce del enemigo ya nos quitaba vida. 

El colmo de este aían 'recaudador' 
por parte de Data East era el ultimo 
nivel, que venia a ser una suerte de 
'fcoss rustí 1 en la que debíamos volver 
a enfrentamos a versiones un pe Un 
menos resistentes de todos los jefes 
f i n a i es a n te ri ore s. Y. d esp ué s, que da ■ 
ba el definitivo, que también era duro. 

Completar ios siete niveles de ca¬ 
bo a rabo no lleva mas de veinticinco 
minutos (Ja inmensa mayoría de los 
niveles está por debajo délo? tres mi¬ 
nutos de duración), tiempo en el que, 
además, podrás encentrar algunos 


ÍTE MS . AJgu nos ta mb i aro n de di seño, co mo el reloj para au¬ 
menta r el tiempo (en un a verslón, era u n cron o digital; en otra, 
un reloj de agujas), mientras que la lata de energía cambió de 
oolor (rojo en Occidente,,, ¿para recordar acierto refresco?}, 


DATA EAST USA 


ORIENTE 


OfcHbEH-HIN Jfl 

KIKUCHI-CO.LTD 


DETALLES VISUALES. Algunoslogos se modificaron, 
oo mo el de KJ kuchi-Co Ltd„ u na oo mpañía ni po na rea I del mo¬ 
tor creada en 1953 (y que podría haberse incluido como guiño 
al di rector del Juego). En EEUU., fueron más al grano-... 


vwr 


ORIENTE 


i-srn wii- f'Hitwrt 
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SECUENCIA FINAL. En Asia, se reconocía la laboréelos 
’Bad Dudes’con una estatua, mi entras que, en EE.UU., Rcnnie 
se zampaba una hamburguesa en la Casa Blanca. Hasta los tí¬ 
tulos de crédito cambian (pseudónimos por nombres reales). 


EUROPA TT 


JAPÓN T 1 CDT 


VERSIONES DOMÉSTICAS. En cada territorio y ver¬ 
sión del juego, la portada varió sensiblemente, apelando a con¬ 
ceptos similares, pero artísticamente distintos Y, a nivel Juga¬ 
dle, tamb ¡én h ubo d íf erencl as: ciertas versi on es tenían ni nj as 
que aguantaban más de un toque, presidentes distintos... 


DIFERENCIAS 


Como en otros muchos Juegos de la época, Bad 
Dudes vs. Dragón Ninja tampoco se escapó de las 
modlfteaciones al salir de su tierra natal... 


zaban contranosotros. A estos, había 
que sumar los jefes finales de cada ni¬ 
vel, siete en íotai, que era donde nor¬ 
malmente se encontraba el reto... y la 
principal rúente de ingresos de la re¬ 
creativa. Porque, a diferencia de Dou* 
ble Dragón, que, tras un poco de prac¬ 
tica, se podí a completar con relativa 
facilidad con una única moneda de 
25 pesetas, Bad Dudes vs Dragón Nin¬ 
fo e staba d i seña d o a conci e nci a pa ra 
sa n g ra r vi 1 men t e a los j ug a dore s. 

LA PESADILLA DEL JEFE 

Si bienes cierto que los jefes comien¬ 
zan siendo asequibles, a partir del 
cuarto nivel, la cosa se pone mucho 
más sena. Los dos primeros tienen 
truco, y basta son arrinconarlos o de¬ 
jarles que alcancen un determinado 
lugar del escenario para coserlos a 
golpes con lo mejor que llevemos, si 
es el nunchaku, mejor. 

Pero, a partir de ahí, la cosa se com¬ 
plica mucho; un ruma capaz de mui- 
ti pl lea rse nume ros as ve c es 11 e ni en d c 
que acabar con todos los clones que 
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REPARTIENDO 

ESTOPA 


Como casi todo éxito recreativo de Ea época, fue 
adaptado a numerosos sistemas, aunque [o cierto 
es que casi siempre con más peneque gloria... 





APPLE IL Tiene lossprl- 
tes más pequeños de todos 
los ports disponibles y, por si 
fuera poco, no hay sera II (son 
pardal las estáticas). Por suer¬ 
te, el control es bastante fiel 
al de la recreativa original. 


SPECTRUM yAmstrad 
CPC tuvieron versiones a me¬ 
dio gas. Eran más lentas, más 
dlfícHes, sin música de fondo 
y en el caso del ZX, monocro¬ 
ma. La versión de MSX se ba¬ 
só en la de Spectrum. 


NES. Sprites más peque- 
ríos, menos enemigos y más 
duros, modo para dos Jugado- 
re s 'alternánd ose'.... En vez de 
Roña Id Reagan, el presidente 
a salvares George H.W. Bush 
(recién nombrado en 1990}. 


PC MS-DOS. Superlora 
I a versl ón de App le, con p er- 
sonaj es más g randes y scro II 
Pero el control es malo: pulsa 
una di reccl ón y ava nzaras au¬ 
to médicamente en esa dlree- 
ción hasta que pulses otra. 


v?riLv4iíJ ti 


AMIGA y Atari ST redble- 
ro n la s mej ores verslo nes en 
lo visual. Pero, en ST, eljue- 
go Iba demasiado lento yen 
Amiga, nuestros puñetazos y 
patadas resultaban excesiva¬ 
mente rápidos. 


Wii. Este recopHatoflode 
Data East editado por la des¬ 
aparecida Majesco no llegó a 
salir de EE UU., pero contaba 
con un a versión plxel perfect 
de la recreativa, junto a Cave- 
man Nmja y otro s el áslcos. 


» guiños a oirás obras de Data East. El 
primer jefe final es Karnov, ei prota- 
goni sia de i j ue g o horne n i mo de Data 
East ¡y que, como revela el manual de 
la versión de NES, se desconoce por 
qu é e si a col ab ora nd o con Los n: rija si. 
Su duelo está amenizado con el tema 
central de Karnov: Y los guiños no 
acaban ahí incluso es posible encon¬ 
trar una referencia muy su id a Ato- 
J72ic Runner/ Cheinov... 

ÉXITO SIN CONTINUIDAD 

: ndi se u:i ble me n :e. Bací Dudes vs. i>ra- 
gon Ninja fue un gran éxito en ios sa- 
Iones recreativos, que se manifestó de 
muchas maneras. La primera y más 
e vid eme es que ei liculo se licenció 
para que oíros es ludios lo adaptaran 
a muchos de los sistemas domésticos 
de la época (desde microordenado¬ 
res a NES), con distintos resultados 
(aunque casi ninguno 100% bueno). Ei 
segundo es que, fruio de un acuerdo 
con Odón Frotures, la recreativa apa¬ 
reció en dos películas, ’ Robocop 2' y 
'Dulce bogar... ¡aveces!’ (una come di a 
de 1383 protagonizada por Steve Mar- 
nn i. EL ex no también permitió que Po- 
l yetar editara un viniiccon la banda 
sonora (comercializadobajo ei titulo 
'Deco History Scene i: Data East Ca¬ 
rne Music Scene One' \. 

Pero, a pesar de i éxito, Data East 
nunca llegó a materializar una secue¬ 
la como tal. Lo mas pareció que creó 
fue Ciude Busteipara los salones re¬ 


creativos (y que, después, se adapto 
a Mega Orive), que es considerado su 
sucesor espiritual... y no sin razón. En 
Occidente, se llamó TwoOvde Du¬ 
des , y su desarrollo es muy parecido 
ai de Dragón Mi'njia, ai limitar nuestro 
avance a las 2Dy dar la posibilidad 
de cambiar entre dos alturas. Pero, 
aquí, ei objetivo es otro: como merce¬ 
narios. debemos arrebatar el control 
de Nueva York ai grupo terrorista Big 
Valfey. tras detonar en ella una bom¬ 
ba nuclear. El desarrollo es el mismo: 
vencer a golpes a nadas de enemigos, 
aunque, aquí, se introdujeron más ob¬ 
jetos con los que miera ciliar (podía¬ 
mos levantar y lanzar coches, trozos 
de muro, barras, etc.) Y, por supuesto, 
con sus buenos jefes finales. 

Tras el lanzamiento de Two Crudo 
Dudes, y La posterior quiebra de Data 
East. la serie duerme ei sueño de los 
j ustos. Las prop: e dades intelectuales 
de Data East fueron vendidas a dis¬ 
tintas compañías, como G-Mpde (una 
empresa centrada en ei contenido pa¬ 
ra móvil), Faon Corporation o Tac!ron 
Corporation, entre otras. Desde enton¬ 
ces. ninguna ha mostrado interés en 
reavivar la sene. Sólo en 2010 y 2012 
hubo pequeños coletazos de evitar 
que cayera en el ostracismo. El pri¬ 
mero fue obra de Majesco, que recopi¬ 
ló los éxitos de Data East en un disco 
para Wii (no salió de EEUU). El otro, 
más ’c ha puc ero 1 . fue un Kickst a Eter 
que no llegó a buen puerto... 



DRAGON NINJA NO 
TUVO UNA SECUELA 


r 


AL USO, AUNQUE SI UN 
SUCESOR ESPIRITUAL 
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4 CBda nivel viene a dürar alrede¬ 
dor de tres minutos. Una táctica 
es evitar a determ radas enemigas. 


5 Los colores i etican el tipo de ata¬ 
que que podemos esperar por 
parte de cada ninja. Incluso los hay 
quemados a lo danzo. 
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OTROS JUEGOS 
CON EL SELLO DE 
MAKOTO KIKUCHI 


Puede que no sea tan conocido como otras figuras 
I a época, pero fue un a de las piezas clave de 
Data East.y dejó su impronta en tirulos como... 


CAVEMAN NINJA 

¿Quién no recuerda este clási¬ 
co? Aquí, Klkuchl fue el "pían- 
ner o planificador del Juego, es 
decir el encargado de diseñar 
cada paso en el juego mecáni¬ 
cas, rutinas de enemigos,, 


SLY SPY 

El Juego de James Bond sin li¬ 
cencia del año 1989 es también 
obra de Makoto Klkuchl. A él le 
debemos el tiroteo en caída li¬ 
bre antes de abrir el paracaídas, 
las fases de buceo o a lomos de 
una moto, el arma dorada. Si¬ 
gue siendo una genialidad, 


TUMBEE POP 

Con reminiscencias de Snow 
Bros, Klkuchl también se sacó 
de I a man ga como p la nner 
este plataformero arcad e para 
dos que es recordado por el 
arma (un aspirador) que usába¬ 
mos contra los enemigos 


DIET GO GO 

Klkuchl también dio otra vuelta 
de tuerca al concepto de Tum- 
bfe Pop, camb lan do aspi rado ra 
po r comida (deb ía mes engord ar 
a lo s enemigo s, y evitar p oner - 
nos f aneg as no sotros), 


AVENGERS IN 
GALACTIC STORM 

También planifico este juego de 
lucha de uno contra uno con los 
personajes de Marvel, control 
a lo KoFy I a pos i bl li dad de la- 
mar' a cuatro ayudantes. 


ANOTHER CODE 

En esta aventura de CING para 
DS, queso lanzo en2005, Klku- 
chi cambio de tercio y ejerció 
como programador,,, o, al me¬ 
nos, así figura en los créditos 


RED NINJA 

En el único juego producido por 
Tranjl Studio (que recibió pa¬ 
los por todas, partes}, ejerció 
de asistente del manager de 
proyecto. 


6 Twü Gí lude Dudes es el sucesor 
espiritual de Hsd Dudas. Tiene si* 
m H itudes juga bles y resulta divert ido, 
pero no lega a ser ta n c aris mético. 






I Dst a East se permitid el lyo de 
colar algmos guiños en fiad Du¬ 
des. Aparte de Karoov.es posible en¬ 
contrar une referencia a Cheinov. 


2 Algunos de los jefes fi nales utii- 
zan armas niega reales, como el 
’bo' 1 o bastón de macera del jefe del 
quirtfo nivel del juego. 


3 Jugai a dobles hace el juego más 
I lavadero, sobre todo en los mo¬ 
mentos en que se concentren más 
enem igos en pantal la 


SPIRIT CAMERA 

En estespln-off de la serie de 
de terror de Koel Tecmo Projact 
Z&o, ejerció como planificador 
del juego. Es uno de sus últimos 
juegos acredita dos. 
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¿ü ERA STARWING? 


L a unión entre Oriente y Occiden¬ 
te pocas veces ha dado frutos tan 
dulces como Star Fox, de cuya 
aparición en SNES se cumplen jus¬ 
to ahora veinticinco años. Nintendo 
tu vo qu e ret au: iz ar e l c anuo ho c orno 
Síarwing en ei viejo continente, ya que 
el titulo original estaba registrado en 
Europa por otra compartía. Una simple 
anécdota dentro del legado de un juego 
sencillamente increíble, que ensanchó 
ios limites técnicos de SNES gracias a 
la incorporación del chip SuperFX. una 
creación de ios ingleses Argcnauí Ca¬ 
rnes. La empresa de Jez San. el padre de 
Starghder. ya había colaborado en 1392 
con Nintendo para producir el porten¬ 
toso X para Game Boy. un sorprendente 
shooter 3D inédito fuera de Japón. Star 
Foxunió a ios mejores talentos de Argo- 
naut con los de la compañía japonesa. 
Dytan Cuthbert (el posterior fundador 
de O-Games), Giles Goddardy Krister 
Wombell se encargaron de programar 
el juego, bajo la dirección de Katsu- 
ya Eguchr y la supervisión de Shigeru 
Ni iyamoto y el mismisimoHiroshi Ya- 
mauchi, ei presidente de Nintendo, que 
ejercieron de productor y productor eje¬ 
cutivo. respectivamente. 

Una germina ópera espacial 

La probada experiencia de Argonaut Ca¬ 
rnes en el campo de los entornos poli¬ 
gonales se fusionó a las mil maravillas 
con; el toque Nintendo', empez and o por 
ei di se ño de los personajes, que no ha¬ 
brían desentonado en algunas de las se¬ 


ñes protagonizadas por marionetas de 
G erry An de rson (‘ 7b un d erb i rd s'.' E1 Ca - 
pitan Escarlata' ]. En el juego, encarná¬ 
bamos ai zorro Fox McCfoud. el líder del 
e se ua drón S tar F ox, que tambi é n me luí a 
ai halcón Falco Lombardi, el conejo Fe- 
ppy Fiare y ei sapoSlippy Toad. A través 
de tres tipos de cámaras distintas luna 
en primera persona y dos exteriores), 
debíamos pilotar ei Arvvmg de Fox fren¬ 
te a las fuerzas del malvado Andross, a 
lo largo del Sistema Lylat.Para llegara 
nuestro objetivo final, el planeta Venom, 
podíamos elegir al principio entre tres 
rutas, cada una con sus propios nive¬ 
les. De esta manera, Nintendo dotó ai 
cartucho de una notable rejugabilidad, 
una sp ec to qu e tambs én se be ne fi ci ó d e 
la interacción con el resto del escua¬ 
drón Star Fox. En ei fragor del combate, 
nuestros camaradas nos pedían ayuda 
si eran perseguidos, e incluso nos echa¬ 
ban la bronca si acaparábamos todas las 
naves enemigas. Y cada uno reacciona¬ 
ba de una manera diferente, acorde a su 
personalidad. Falco, por ejemplo, era un 
chulo de mucho cuidado. 

Un espectáculo de primera 

Puede que sus polígonos se hayan que- 
d ad o muy ant icua dos, p ero Star Fox si - 
gue dando toda una lección en cuanto 
a diseño y ambientación. La música de 
Hajíme Hirasawa y los efectos de soni¬ 
do de Kojs Kondo (si. padre musical de 
los Zej'daj envuelven al juego en una 
atmósfera trepidante que hace que. a 
ios dos minutos de partida, olvides ios 


GALACTICAS 

Fox y sus compañeros 
regresarían en anos 
posteriores para 
protagonizar diversas 
entregas para los 
sistemas Nintendo. 


l: 


STAR FOX SIGUE 
DANDO TODA UNA 
LECCIÓN EN DISEÑO 
Y AMBIENTACIÓN 
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STAR FOX 
ADVENTURES 
GAMECUBE 

Fiare adaptó 
su proyecto 
Dinosaur PJaneí 
a la licencia Star 
Fo*. en el que 
sería su último 
juego para Nin¬ 
tendo, antes de 
ser adquirida 
por Microsoft. 


2005 


STAR FOX 
ASSAULT 
r GAMECUBE 

Na meo se 
encargódel de- 
sanollo ae este 
shooter. que 
permitía com¬ 
batir en Arwing. 
Landmastery 
a pie. Tuvo una 
acegida bastan¬ 
te tibia. 


STAR FOX 64 
' NINTENDO 64 

Un shooter vi¬ 
brante [en todo 
los sentidos, 
ya que usaba 
el Flumble Pak) 
que llevaba la 
acción incluso 
a ras de suelo, 
con fases pro¬ 
tagonizadas por 
el Landmáster. 
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avances actuales eneí campo de ias3D 
para volver mágicamente hasta 1993. 
cuando un puñado de polígonos nos 
impresionaban mas que los complejos 
emomos hiperrealistas a los que las úU i 
mas generaciones de consolas nos han 
acostumbrado. Al fin y al cabo, todo se 
reduce a la jugabiUdad, algo en lo que 
Nintendo siempre ha demostrado su 
maestría. Veinticinco años después, 
Star fox sigue siendo tremendamente 
divertido. No te extrañes si., tras jugarlo 
de nuevo, te animas a desempol¬ 
var el re sto d e entreg as para los 
suc e stvos st ste ma s Ni nt end o. ^ 

¿Quién se atreve a volver a 
surcarel Sistema Lylat? 


r FQX MCCLQUD y sus camaradas prota¬ 
gonizaron nuestra portada en abril de 1993. 
Starwtng dejó boquiabiertos a los usuarios de SIN ES y 
a nuestro compañero Marcos García The ElF, que le 
otorgó un contundente 95 en el global de un análisis 
de siete páginas que indura sentencias como ésta: 
“Con la ayuda del poderoso chip Su per FX, [Nintendo] 
ha conseguido demostrar que los vldeo)uegos son 
el noveno arte y ha convertido una odisea espacial 
en un espectáculo audiovisual" 


2006 


2011 


2016 


STAR FOX 

COMMAND 

rDS 

Gylan 

Cuthbert se 
reencontró 
con Star Fox 
para crear un 
cartucho que 
fusionaba 
acción con 
estrategia 
por tur nos. 


unieron 
fuerzas con 
Nintendo 
EADpara lle¬ 
var el clásico 
de Nintendo 
64 a 3-DS. 


2017 


STAR FOX 
ZERO/ 
GUARO 
rWÜU 

Gu particular 
control con 
el Gamepad 
desconcertó a 
muchos usua¬ 
rios. Zero salió 
junto a Guard. 
un tower 
defense. 


STAR FOX 2 
w SNES MINI 

Nintendo 
resucitó la 
cancelada se¬ 
cuela ce SNES 
y la incorporo 
veintidós anos 
después, al 
catálogo de 
SNES Mi ni. 
Mas vale tarde 
que nunca. 


ASI LO VIVIMOS 

PHOBBY CONSOLAS 19 rAÑÜ1993 
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NBA JAM 

PURO ESPECTÁCULO 


F ue una de las licencias deportivas más 
exitosas de los 90, tanto en Los salones 
recreativos como en consola NBA Jam 
convirtió a las estrellas de la mejor liga de 
t a [once sto de l planeta en 1 os prota go ni s:a s 
de un vertiginoso a re a de, en ei que i a mayo¬ 
ría de las regias de dicho deporte quedaron 
fuera del parqué, en beneficio de la diversión 
y la espectaculanidad. Los partidos de cin¬ 
co coriza cinco dejaron paso a duelos entre 
parejas, en una mecánica heredada de otro 
clasico recreativo de Midway. Aich Rivals. La 
maquina creada en 1933 por Je:f Nauman y 
Brian Colon, los padres de Hampaye. inspiró 
en 1933 esta suerte de secuela espiritual en la 
que las faltas personales no existían. En NBA 
Jam, sólo se nos penalizaba por interferir 


/ 1987 


cuando la pelota estaba descendien 
do bacía el aro o al infringir la regia 
de los veinticuatro segundes de 
pose si ón. A pa rti r d e ah i, e ramos 
libres para hacer el cabra. En caso 
de jugar solo {NBA Jam permitía la 
participación de cuatro jugadores simul 
táñeos), una 1A se encargaba de controlar a 
nuestro compañero, aunque podíamos orde¬ 
narle pasar o tirar a canasta a través deibo 
tón correspondiente. Un tercer botón, de di 
cado al turbo, nos permitía mover a nuestro 
jugadora mayor velocidad, tanto a la hora de 
atacar como cuando tocaba defender. Mates 
estratosfér.eos, tapones de escándalo, a iley- 
oops y rebos de balón se sucedían de 
vertiginosa de un lado a otro de la pista. 


DEPORTES 

EXTREMOS 

Recordamos otros 
juegos deportivos en los 
que el fair play brillaba 
por su ausencia. Aquí 
valía de todo con tal de 
ganar la partida. 


1989 


BLADESQF STEEL 

E! clásico de Konami explotó a 
conciencia el aspecto más violento 
del hockey sobre hielo, incluyendo 
duelos a puñetazos entre jugado¬ 
res. Ojo al entusiasmo del publico. 


ARCH RIVALS 

El 'padre'de tt&AJam Los creadores 
de fampagevolvieron a demostrar su 
talento para el pixel art en este marrullero 
y divertidísimo arcade de baloncesto.que 
enfrentaba a equipos de dos jugadores. 


NINTENDO WORLD CUP 

Ei cuarto titulo de la saga Kumo para Fami- 
com le gustótantoa Nintendo que se hizo 
con los derechos para el resto del planeta. 
Uno de los primeros cartuchos en explotar ei 
potencial de! ada piador N ES Fcur Se ore. 
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Como experta en bas- i B 2 
fcet, Soma comentó esto: 

Los entusiastas del baloncesto se verán perdidos al 
principio por la ausencia de reglas', aunque "pronto se 
entusiasmarán con la velocidad de un juego en el que 
prima ia famasía'. En la ficha, la actual directora era 
contundente: No es baloncesto ene! riguroso senti¬ 
do del juego, pero es dvertldo, adictlvo y, sobreto¬ 
do, muy espectacular. Muy recomendable" 


SPEEDBALL 2 BRUTAL DEUIXE 
Lís Bitmap Brothers afinarcin 
aún más su violento Speedbalt 
para componer una aeliciosa 
sinfonía Pe brutalidad. Frenéti¬ 
co e hipnóticamente violento. 


SGCCER BRAWL 

Fútbol futurista con 
ciborgs. Una maravilla 
'mace in SNK'.que incluso 
incorporaba secuencias 
cómicas en los descansos. 


REDGARD 

Mirfway volvió a la carga para 
deleitarnos con un juego de 
fútbol deliciosamente sucio. 
Podías hacer entradas escalo¬ 
friantes. como la de arriba. 


QUTLAW GOLF 

El juego ae golf más politF 
c a mente incorrecto de todos 
los tiempos. Hasta podías 
maltratar atu caddie. Y hacer 
sensuales bailes.Tremendo. 


E3L0DD BGWL II 

Era una adaptación del popular 
juego de tablero de Games 
Wohíshop. Fútbol americano 
protagonizado nada menos 
qu e po r ore os, e na n os e tf os... 


Todos los astros, salvo Jordán 

La licencia NBA permitió a Midway in¬ 
corporar alas mejores estrellas de la épo¬ 
ca ÍStockton, Pippen, Barkley, WÉlkins...), 
salvo a Michael Jordán, que era dueño de 
sus dere oh os de imagen. Aunque el jue¬ 
go reproducía los rostros de las estrellas, 
Midway recurrió a vídeos de jugadores 
amateurs para crear 1 as animadones 
del juego. Entre éstos, estata Stephen 
Koward, quien más tarde se converti¬ 
ría en profesional, jugando para equipos 
como Utah Jazz, San Antonio Spuís o 
el Un:caja de Málaga. En 1934, llegaría a 
los salones recreativos una nueva entre¬ 
ga. A r BA Jam Toumameni que ocultaba 


personajes delirantes, como Bill Clinton. 
Ambas entregas acabarían llegando a las 
principales consol as domésticas y en - 
candi lando incluso a los que no eran fans 
del baloncesto, gracias a una mecánica 
tan sencilla como divertida. 

Durante una década, la marca WBA 
Jam siguió en activo en las sucesivas 
generaciones de consolas, ya bajo el pa¬ 
raguas de Acclaim, quien adquirió los 
derechos de la franquicia tras MÍA Jam 
'Tóumamení, hasta su desaparición en 
2004. En 2010, Electronic Arta se haría 
con las riendas de ia marca, y lanzaría 
ese año y en 2011 tas últimas entregas 
hasta la fecha de una saga inolvidable. 
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2002 
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COMPAÑI A Capcom * f FORMATOS Arca de, Mega Orive, Master System, BuperGrafx., 


GHÜULS ’N GHO 

TRES DÉCADAS DE MOLINOS Y Gj 


A penas tres años después del lan¬ 
zamiento de Ghosfó in GoífcWm, el 
gran Tokuro Fujiwaia volvió a en¬ 
frentar a Sir Arthur a las fuerzas del Mal, 
firmando una de las placas más legenda¬ 
rias de la historia de Capcom. 

Ya ñeñe tremía años a sus espaldas, 
pero el magistral Gftouis 'n Gliosís nos 
sigue maravillando por su dificuitad, sus 
barrocos niveles y la impecable forma 
en la que Fujiwara y su equipo fusiona? 
ron la mecánica y el 'lore' del Ghosts n 
Gobiins original con el poderío gráfico 
que les proporcionaba la placa CPS-1. 
Una vez mas, Sir Arthur debía enfrentar¬ 
se a muertos vivientes, ogros, gárgolas y 
otras criaturas de ultratumba para res¬ 
catar a la PrincesaPrin-Prin, más con¬ 
cretamente su alma, en poder del mis¬ 
mísimo Lucifer [rebautizado como Loki 
en algunas versiones). Antes de llegar al 
enfrentamiento fin al contra ei mismí¬ 
simo Señor del Averno, ei jugador debía 


guiar a Arthur en una odisea que arran¬ 
caba. cómo no. en un cementerio. A par¬ 
tir de ahí, se desataba un auténtico 'tour 
de forcé’ que desafiaba nuestros reflejos 
[y la paga semanal, que volaba a velo¬ 
cidad de vértigo a base meter monedas 
en la pantalla de Continué) y en el que 
nuestro caballero debía enfrentarse a 
viejos conocidos y nuevos jetazos, como 
Shielder (el mostrenco decapitado que 
cerraba la primera fase), la nube Gassuto 
o la babosa Oh me. 

A calzón puesto 

Ghcuís 'n Ghosts respetó una de i as 
principales señas de identidad de la pri¬ 
mera entrega: la posibilidad de encajar 
un toque del enemigo para seguir com¬ 
batiendo. literalmente, en calzoncillos. 
Pero, afortunadamente, Capcom tam¬ 
bién introdujo la posibilidad de dispa¬ 
rar hacia arriba (esencial para superar 
la tercera fase) y una armadura dorada 


É 


r 


SECUELAS 
DE AÚPA 

¿Segundas partes 
nunca fueron 
buenas? Estas 
secuelas superaron 
con creces a los 


1990 


una aventura 
que superó con 
creces, tanto en 
gráficos como 
en tamaño, a la 
anterior trilogía 
para MES. 


STREETB 
OF RACE II 

Entre el primer 
SoRy esta se¬ 
gunda entrega 
sólotranscurrió 
anoy medio. 
Nadie lo dina, 
viendo el enor¬ 
me salto gráfico 
que hubo entre 
ambos. El mejor 
brawler de MD. 


/ 1991 


STREET 
FIGHTER II 

Pocos 

recordaban 
elíPoriginal 
cuando Capcom 
revolucionóla 
industria con el 
lanzamiento de 
esta secuela. 
Creó por si 
misma todo un 
género. 
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ASI LO VIVIMOS 

rHOBBY CONSOLAS 3y 5 rAÑDS1991/92 


F LOS PORTS DE MS Y MD ya (levaban mas 
de un año en (as tiendas cuando desembarcó el 
primer número de HC en tos kioskos, pero su enorme 
calidad hizo que tuvieran un hueco en ta sección En 
Ca/teT de bs números 3 í Master Systemji y S (Mega 
Drtve) de ta revista. La versión de MS (que contaba 
con un sistema propi o de power-ups y equipamiento 
para Arthur) se ganó un 87, mientras que la colosal 
entrega para MD recibió, con todo merecimiento, 
un 93 de nota gbbat. Yo le habría dado más. 
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HALF- 
LIFE 2 

Vd Ive ss 
consagró de 
rinit iva mente 
con esta 
envolvente 
aventura, 
cuya amMen¬ 
tación deja 
en ridiculo a 
muchos títu¬ 
los actuales. 


RED DEAD 
REDEMPTIDN 
Red D&áci Re- 
votverya era 
notable, pero 
R^We?mpticJrt 
jugaba en otra 
liga y rozóla 
perfección 
más que nin¬ 
gún otro titulo 
de Rock star 
hasta la fecha. 


GRAND 
IHEFT 
AUTO III 

Rcckstar 
abandonó la 
vista cenital 
de los ante¬ 
riores 6fAy 
nuestra vida 
cambió para 
siempre. Un 
titulo revolu¬ 
cionario. 


RESIDEN! 
EVIL2 
El original 
ya era una 
joya pero 
la secuela 
lo superó 
a todos los 
niveles. Dos 
héroes, dos 
CD-ROM y 
una aventura 
inolvidable. 


r Para llegar al combate final contra el mismísimo Lucifer, había-que superar, en dos rondas, los cinco 
infernales niveles de los que constaba la placa. Gf?Ws b Gfroste e ra tan implaca ble como hermoso. 


que. si bien también podía perderse con 
un toque, permitía ejecutar una magia 
especiai (vanaba dependiendo del arma 
que lleváramos) ai dejar pulsado ei bo¬ 
tón de ataque. 

Al igual que su predecesor. Ghouls 'ti 
Ghoste nos obligaba a superar dos veces 
los cinco niveles de la placa antes de 
enfrentarnos a Lucifer (la segunda vuel¬ 
ta era aún más difícil), con el objetivo 
de recoger el Fsycho Carinen, la un tea 
arma capaz de dañar ai rey deí mfra- 
mundo. A una mecánica correosa, pero 
irresistible, se le unía un diseño de ene¬ 
migos y escenarios absolutamente ma¬ 
gistral. todo ello coronado con una in¬ 
olvidable banda sonora, compuesta po>r 
7amayo Kawamoto. Chonte in Gíiosfó 
fue adaptado a ordenadores de la mano 
de U.S. Gold y por la propia Sega a Mas- 


ter System, aunque ninguna de aquellas 
versiones llegó a alcanza: la calidad del 
por: de Mega Orive, programado nada 
menos que por Yuji Malta ¡en sólo cinco 
meses! N'aka convenció a Capeona para 
adaptar el juego a MD tras descubrir la 
recreativa en una feria japonesa. Este 
por: sólo llegaría a ser superado por la 
adaptación pixel-perf ect para el orde¬ 
nador japonés X6SQQ0 y la no menos 
gloriosa conversión para la potente Su¬ 
pere rafx de NEC (fue uno de los cinco 
únicos juegos que llegaron a ver la luz 
en la fallida sucesora de PC Engine). 

En Europa, tuvimos que esperar bas¬ 
ta 1399. con ei lanzamiento del reco¬ 
pila: orí o Ca pe om G e ne ra ti ens p a ra la 
primera Playstation, para disfrutar de 
una conversión 'perfecta' de esta obra 
maestra. 


EL MISMÍSIMO YUJI NAKA 
SE ENCARGÓ DE PROGRAMAR LA 
VERSIÓN MD... ¡EN CINCO MESES! 
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/ 2004 
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Todos hemos soñado con Convertirnos en Goku y, sin duda, lo más 
parecido a conseguirlo es probar sus videojuegos. 


Con este libro te invitamos a un viaje de más de 30 años por la historia del software 
de Dragón Ball. Antonio Sánchez-M ¡gallón y Daniel Quesada, los expertos en la 
franquicia de Hobby Consolas, te llevarán por clásicos como los Super Butouden o 
Xenoverse hasta juegos realmente extraños que nunca salieron de Japón, todo ello 
acompañado de curiosidades y detalladas imágenes. Dragón Ball Dai Budokai es la 
guía definitiva para el fan de los Kamehamehas pixelados. 


rn*m ... 




Búscalo en tu 
librería habitual o en 

store.axelspringer.es 
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MÁQUINAS 
RECREATIVAS 
QUE HICIERON 
HISTORIA 
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Los periodistas más destacados de la 
prensa de videojuegos en España eligen sus 
cíen máquinas favoritas de todos los tiempos. 
Una declaración de amor a clásicos como 
Out Run, Final Fight o Pong! y también 
al ambiente que se vivía en aquellas 
salas, donde luces, música e imágenes 
eran una puerta hacia la fantasía. 


A la venta el 7 de mayo en todas las librerías y puntos de venta habitual 


store.axelspringer.es 
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